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ИНТЕРВЮ ШЕЕЗТУГЕ МИНАЛО 


НАЙ-ДОБРИЯТ ПОДАРЪК! 


ИЗЛЕЗЕ! 


Рагаф ве Сгаскед е тактическо ВРО, чието дейс- 
твие В се развива бъдещето. Животът на на- 
селението се Контролира от суперкомпютър, 
Койпо решава световните проблеми. Земята 
бързо се превръща В истински рай и хората 
прекарват голяма част оп Времето си Във Вир- 
пуалната реалност. По същото Време млад ха- 
Кер успява да проникне В строго защитена тай- 
на зона В Киберпространството и попада на ня- 
Колко спранни информационни пакета. Без мно- 
го да му мисли, той Копира Всичко и след няма и 
минута чува полицейската сирена... 


Рагафзе Сгаскед е преведена изцяло на български 
език: менюта, говор, ръководство. В озвучава- 
нето над 2000-те реплики на българсКи учасп- 
Ват 9 различни артисти. 


Уникалното В Куеста “Джаз и Фауст” е, че 
предлага две игри 8 едно. Старглирайки 
приключението, трябва да изберете ва- 
шия герой. Всеки оп двамата (Джаз или 
Фауст) е много различен и общото между 
тях е само В Жаждата им за приключения 
и труднопостужимите мечти. 


ОВОДСТВО НА 
БЪЛГАРСКИ 


В далечното бъдеще извънземни раси 
Водят борба за надмощие В Галактикаппа. 
Вие трябва да влезете В ролята на 
новобранец Мо104 и да спасите Земята 
Капо уншщожите генератор, разположен 
В ледения свят ВоШгорз. За да достигне- 
те до него, Ви предстоят 13 трудни 
мисии. 


19: 


ЕСНЕСОН 


Еспеоп е екшън-симулатор с фуптурис- 
тучни изтребители. Вие сгле пилот на 
Галактическата федерация, нападната 
от агресорите от планетата Велиана. 
В озвучаването на играта участват 9 
актьори, Кошпо дублират над 1500 реп- 
лики и 4 Клипа. 


БОГАВ!5 104 
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изциЮ НА 
БЪЛГАРСКИ 


ЕСНЕГОН: 
умно 
ИЗЛИЗА 1 МАВЕВ! ОВ 


Продължението на Еспе/оп! Този пъп 
главният герой е Джейсън СКот - един 
от най-добрите пилоти В Галактлическата 
федерация. Предстои Ви да преминете 
над 50 нови мисии. Този пот ще може да 
летите и В градове. Много нови Юнити и 


„ ВЕО ЗНАВК 


Кед Зпагк е екшън, В Който управлявате 
тежковъоръжен хеликоптер Ка-50. За да 
преминете успешно играта, трябва да 
изпълните 15 мисии. Действието се 
развива на 250 КВ.Км. Управлението и 
настройките са опростени и не изисК- 
Ват специални познания и опит от пре- 
дишни игри. 


БЪЛГАРСКИ 


НВЕО ТЕАМ: 
ТВТАС 


Нед Теаг: Тпа! е З0-екшън от първо ли- 
це с паКплически елементи. Действието 
се развива през 2064 г. Преспъпността 
е невероятно Висока. Полицията и специ- 
алните части не могат да се справят с 

добре организираните Криминални групи. 
Време е Вие да се намесите... 


ИГРИТЕ НА СВАМ!5 МОЖЕ ДА НАМЕРИТЕ В: СЕВМАНМОЗ, 2 ВЕ, СОВА. МЕТ, УЕЕЕ РШЗАН, 
МЕТВО, ВЕСТНИКАРСКАТА МРЕЖА И ВСИЧКИ СПЕЦИАЛИЗИРАНИ МАГАЗИНИ В СТРАНАТА 


Издател на споменатите игри за територията на България е РС Мата. СВАМ!5 е търгов- 
ска марка на РС Мапа. Всички наименования са запазени марки на техните собственици. 


ДИСТРИБУЦИЯ: “МАРТ БЪЛГАРИЯ“ ООД, София, бул. "Янко Сакъзов" МО 56, 
тел/факс: (02) 9 444 570, 943 18 79 и 46 50 63, е-тай: ойсе(дтап. Од мей: ммли.тап.Вд 


СКАМ!У 


Геймърски новини 


Мапогдв М 
Еспеоп: УМпа Ууагогв 


ВЕТА ТЕЗТ 


СоттапавСопдиег: Сепега!5 


уатез ВопЯ 007: Ма Не 
Настпо зтшайоп 3 17 
МВА Пуе 2003 18 
Е4ег 5сго!в Ш: Мопоу/па Тпбипа! 24 
Меда! о! Нопог: Зреагеад Ехрапяоп Раск 26 
Роз! Мопет 30 
Недетопа: | едопз о! гоп 32 
Агх Еайа!в 34 
ОВ.В.: ОН-Мопд Незоигсе Вазе 36 
зпем нш 2 38 
пашвтоп 40 
Рабооп 42 
Огадоп"58 Гам 30: Ветигп 10 Ше Гат 44 
Оваду Оогеп 2: Растс Тпеатег 46 
Зпадом о! Оезппу 48 
Уаг Тек: Затее! Соттапа |! 50 
Неайз о! гоп 51 


РУ МАМА 


Нездет Еу! 4 - първи сведения и слухове 53 
чатез Вопа 007: Май! те 54 
Ашо Модейзта 55 


Сот МсНае Кайу 3 срещу 
Мопа Найу Спатрюопзтр 1! Ехиете 56 
Ту Ше Тазтапап ТПаег 57 


Хапки 58 


1 ветво 


ШЕ история 


Ев! Еуег 76 


ПИСМА 
рвта Фрстапа.рд 78 
КЛАСАЦИЯ 


РС Мапа Тор 10 80 


ИД кълти страници 


СНЕАТ5 
РС СПва!в 8 ТпсКв 


ПРбалмока 
Аде о Мушоюду - Дод Сшде 


Мкхед Кеуув 


Новият Репитд4 - не просто по-голям 


ИНТЕРВЮ 


Мобилните игри В бъдеще Време 


ОАМЕ ОЕМЕГОР!НО 


Игри на изток от Рая 


ЗАЛА НА СЛАВАТА 


Епзет е Зти905 


ПРЕФТУЕ 


Соитег-8Ке завинаги! Или...? 


ИНТЕРНЕТ 


Актуален софтуер за обмен на файлове 


Кода 7. 
аа 


преди 
три години... 


Коледно-новогодишните броеве 
на списанията са повод за Всевъз- 
можни благопожелания и подаръци. 
Невероятно, обаче ние правим с 
Вас това Вече за пета година, Кое- 
то само по себе си може да бъде 
повод за празник. 

Но да си допдем на думата. Пре- 
ди три години, освен че бяхме по- 
млади, издадохме първия си извън- 
реден брой - той беше с цели два 
дисКа и голям 16-страничен плакат 
плюс още 16 страници. Толкоз. 
Струваше Колкото Винаги е стру- 
Вала РС Мапа. Продаде се Като 
топъл хляб. И тази година по Коле- 
да ни питат ще пускаме ли от те- 
зи броеве. Страхувам се, че не мо- 
жем. Кой днес ще си Купи извънре- 
ден брой с ова дисКа. Затова ре- 
шихме да правим нещо Като извън- 
реден “полу” подарък (не се шегу- 
Вам), за тези, Които имат пропус- 
нати броеве, а също така да Вър- 
нем традицията с мегапостерите, 
Кошто започнаха да липсват и на 
нас. Имайте предвид - те са уни- 
кални и няма да си ги намерите по 
друг начин. Към тях добавете 6 
списания с 6 дисКа за общо 6 лева. 
И после, Като се Върнете В Къщи, 
проверете Внимателно с помощта 
на ове огледала главата си, дали по 
рождение нямате един специален 
знак. Ако го намерите, непременно, 
ама непременно, ни звъннете В ре- 
дакцията :-) 

И Както завършваше анонсът 
на извънредния брой преди три го- 
дини, таКа и сега бих Ви Казал аб- 
солютно същите думи - проверете 
тези дни по будките. АКо не го Ви- 
дите, значи е свършил. 

Петър Табов 


мъ -, 
«8 


абелязахте ли Как пазгодишни- 

ят “порой от Коледни хитове” 

така и не се състоя? Като из- 
Ключим новия шутър на тема 
“Агент 007”, експанжъна за Меда! о! 
Нопог и актуалния баскетболен си- 
мулатор МВА Пуе 2003, геймпазарът 
за първи път почти изпадна В нещо 
Като зимна летаргия. Който Какво- 
то имаше да пуска на пазара, го 
пусна миналия месец. Всичко оста- 
нало беше отложено за сВетлото 
бъдеще, тоест - за догодина. Ако 
случайно сте си мечтали под елхата 
да намерите хитоВе Като Соттапа 
8 Сопаишег: Сепега!5, ТотЬ Найдег: Те 
Апде! о ОПагкпезз, НВетигп 10 Сазе 
Мойепяет: Епету Тегйогу, зритег 
Се! и тем подобни, явно ще се нало- 
жи да почакате, докато геймърсКкият 
Дядо Коледа се отърси от постново- 
годишния си махмурлук. ЯКо, а? :-) 

А сега майтапът настрана. Да 
си призная и аз бях неприятно изне- 
надан от този факт. ВсичКо това 
обаче си има своето логично и зако- 
номерно обяснение, Колкото и непри- 
ятно да е то за нас, геймърите. Не- 
зависимо дали тоВа ни се харесва 
или не, пазарът на Компютърни игри 
е принуден да се съобразява не само 
с нашите ВкусоВе, но и с някои обек- 
тиВвни реалности. 

Като например фактът, че Ко- 
ледният шопинг се прави 2-3 седми- 
ци преди празниците, а не навръх 
25-ти декември, Когато хората Вече 
са профукали голяма част от пари- 
те си за подаръци. Да си спомним 
също КолКо празен се оказва порт- 
фейлът ни В първия ден на всяка но- 
Ва година и с Какъв трепет очаКва- 
ме деня, В Който ще вземем януарс- 


КОЛЕДАТА “НЕВЪЗМОЖНА” 


Ката си заплата. От своя страна, 
издателите на Компютърни игри 
Все пак не са нито благотВворител- 
ни дружества, нито онези разпасани 
неформални типове, Които се зани- 
маваха със създаването на геймКи 
преди има-няма пет години. 

Тогава те го правеха по-сКоро за 
удоволствие. Сега този бизнес Вече 
е В ръцете на КостЮмирани офисни 
хора, Които имат Висше икономичес- 
Ко образование, борят се за Колкото 
се може по-големи печалби и по Ввся- 
Ка Вероятност нямат Време дори да 
си инсталират игрите, Които про- 
дуцират или продават... 

Всъщност ми е малко странно, 
че геймфирмите започват да се съ- 
образяват с Въпросните факти едва 
сега. Резултатът от тазгодишно- 
то просветление обаче е доста 
неприятен за геймърсКото братст- 
Во - Календарът с премиерните 
дати на пака очакваните от Всички 
ни хитове ще бъде Кажи-речи празен 
Като хралупа и през следващия 
месец. 

За жалост Все повече ще трябва 
да се съобразяваме с факта, че за- 
Коните на пазарната икономика 
имат приоритет над нашите ВКусо- 
Ве. Затова и оттук нататък еКсКлу- 
зивните Конзолни заглавия и уж слу- 
чайните забавяния на РС-премиери- 
те ще ни спохождат Все по-често 
(Со МасНае Зи СТА: Мсе Сйу са 
“чудесни” примери за това). Така че 
рано или Късно ще се наложи и ние, 
геймърите, да започнем да се съоб- 
разяваме с безмилостните правила 
на бизнеса. А аКо не искаме - ще на- 
мерят начин да ни принудят. 

Морган Кроу 
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РС МАША СОфТУЕР ДВА ПЛАКАТА 
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ДВА УНИКАЛНИ МЕГАПОСТЕРА НА 
МАКСВАРЕТ ПИ МЕЗ НОТ РОВЪШП 2 


Търсете от 22 декември В пърговската мрежа. Количествата са ограничени. 


Щеима два експанжъна 
за Неуегиитег Миз 


Според официална информация, раз- 
пространена от ВоМаге, догодина 
ще Видим не един, а поне два екс- 
панжъна за ролевия хит Меуепутег 
ма в. Първият от тях, Който се 
очаКВа през пролетта на 2003 годи- 
на, се разработва от Ноодба!е и 
ще се Казва Тпе зпадоуув о! Опдгеп- 
пде. Този официален модул ще може 
да се минава за около 30-40 часа, 
Което със сигурност е нещо, Което 
си заслужава. Вторият експанжън 
ще бъде дело на самите ВоМаге и 
за момента се Казва просто ХР. 
Засега няма повече информация по 
темата, но съвсем скоро трябва да 
се появят интересни новости оКо- 
ло Второто продължение. 


Анонс на Негоез |М: МИЗ 
ог Маг 


Месец след премиерата на първия 
официален експанжън за Негоез 4 
30О обявиха, че Вече работят над 
Негоез о Мат 8 Мадк !М: УМтдв о! 
Маг. Той се очаква да се появи през 
първата четвърт на 2003 година и 
В него ще има 6 Кампании с общо 
четиридесет Карти, част от Коц- 
то правени от фенове. ВъВ Втория 
експанЖжън ще намерите и три нови 


мАтна... 


Мазтег ог Опоп 
пан закъснява 


Този месец на официалния сайт на 
Ма ег о Опоп Ш на няКолко пъти 
се появяВаше различна дата за из- 
лизане. Според последната инфор- 
мация, разпространена от СОшсК- 
зПмег, “Космическата “| походова 
стратегия трябва да излезе съв- 
сем сКоро, тъй като е ВъВ финален 
стадий на разработка. Според по- 
Вечето онлайн магазини Мазег о! 
Опоп Ш трябВа да излезе на 17 де- 
Кември, но едва ли производители- 
те ще смогнат В тези сроКоВе. 


пеатокх спират пабота по 
с5: Сопйтоп 2его 


Маме се отКазват от услугите на 
Сеатох Зоймаге, Които няма пове- 
че да имат ангажименти по разра- 
ботВането на Сошчег-зшке: Сопд!- 
Поп 2его. Тяхната работа ще про- 
дължи екипът на Айиа! Емепап- 
тем, Който е работил над игри Ка- 
то Неауу Мета!: РАКК 2 и Зт. Все 


юнита, няКолко артефакта и изцяло 
ноВ саундтрак. Историята В УМпдв 
о! Маг се завърта около Кралство- 
то Спаппоп, намиращо се В север- 
ния Континент на Ахеой. То е ата- 
Кувано от пет големи армии, а вие 
ще можете да поемете Контрол 
над Всеки от техните лидери. 


Подпобности за 
Мойепалеш: Епету 
Тепногу 


Вече има малко по-подробна инфор- 
мация за това Какво точно ще 
представлява продължението на 
Мойепяет, Епету Тегйогу. В него 
играчите ще могат да ръководят 
елитен отряд от > съюзнически 
агенти (НеЧ Орз, Епдтеег, МеФс, 
бофег и Соуеп Орегайме), Които ще 
бъдат подробно оформени, почти 
Като персонажи от ВРО (т.е. ще 
имат много характеристики). В 
адд-оп-а ще можете да Видите 
много разнообразни мисии от ЕВро- 
па чак до Северен Египет. В глав- 


още няма ясна информация за това 
каКкВи са причините за тези рока- 
ди, но В най-скоро Време и това ще 
се изясни. 


Ще видим К!!! догодина 


Пъвой разпространиха информа- 
ция, че излизането на пехния шу- 
тър ще се забави с няКколКо месеца 
-- играта ще може да е готова 
чак В Края на 2003 година. ЦЪбоН 
тВърдят, че е нужно Време за д0- 
баВяне на нови елементи В геймп- 
лея, Както и за интегриране на д0- 
пълнителни екстри за Всяка една 
платформа. 


ната роля отново е добре познати- 
ят агент В.). ВагКомсг. Производи- 
телите уверяват, че са подготВи- 
ли доста увлекателна Кампания с 
него, Както и динамичен мултипле- 
пър до 64 играчи. 


ууо!епвцета: Епету Тегг!исогу 


-+ 


И ОЧАКВАЙТЕ ПРЕЗ МЕСЕЦА 


Заглавие Издател 


с рзааааросрааксварарас саита ИН Де Е кла | 


Това са дати, обявени от фирмите - 
разпространители. 
Редакцията не носи отговорност при промени. 


ВВАМО НЕМИ ЗТОЕЕ 


Детайли около Атенсап 
Мсаеез 07 


Атепсап Мсбее разказа В свое ин- 
тервю за новия си проект, по Който 
се труди от пет месеца насам, а 
именно -- Атепсап Мсбеез Ог. Тази 
психоигра се разработва от студи- 
ото Сатопб и геймърите споКойно 
могат да очакват същия подход, 
който бе приложен и при адаптира- 
нето на невинната история за Али- 
са. Уникалният и ексцентричен ди- 
зайн на света и населяващите го ге- 
роц, естестВено, са задължителни. 
Засега е ясно, че играта ще има от- 
Ворен Край, историята ще е линейна, 
Като ще има много нелинейни мини 
КкуестоВе. 

А по поВод насКоро разпространена- 
та информация, че ще има филм по 
Атепсап Мсаеез Асе, г-н Мсбее 
отговори, че Все още се търсят 
сценаристи и засега няма ниКакъВ 
напредък. 


Игра по сериала 
“Криминалисти” 


ПЬр вой обявиха, че имат намерение 
да пускат игра по телевизионния се- 
риал на СВЗ - С8: Спте Зсепе 
тпмезйдайоп (отсКоро филмът се из- 
лъчва и по една от родните телеви- 
зии под наименованието “Кримина- 
листи”). Играта е замислена доста 
добре Като целта Ви ще е да анали- 
зирате престъпления и да разкрива- 
те извършителите. Гледната точка 
В СЗ! ще е от първо лице, а героите 
В играта ще носят образите на ак- 
тьорите от Въпросния сериал. Заг- 
лаВвието се очаква да излезе през 
март 2003-та. 


стпатегия по 
Тпе от 0 ше Вто 


Васк аре! Сатез разпространиха 
информация, че Паша Епепаттеп! -- 
пичовете, работили над Вайе 
Веатв -- са се заели с разработка- 
та на реално-Времевата стратегия 
Тпе Гогд о! пе Втдз: Тпе Маг о! Ше 
Ата. Тя, естестВено, е базирана на 
романа на Толкин “Властелинът на 
пръстените”. За съжаление се очаК- 
Ва да излезе чак през 2004 година. 
ЕдинстВената друга информация, 
разпространена от Васк абе! 
Сатев, е, че можем да избираме 
страната на злото или доброто КаК- 
то В сингъл, така и В мулпиплейър 
режим. Любопитен факт е, че едини- 
ците ще трупат опит по подобие на 
системата В МагСгай 3. 


Асшизтоп се съюзяват със 
мгашйезз мее! 


Този месец Асймвоп изненадващо 
съобщиха, че са сключили договор за 
разпространение със ЗТашезз сее! 
Тази фирма стана известна с реал- 
но-Времевата стратегия Етрке 
Еап!, Която Вече ще може да бъде 
разпространявана от Ас!мвоп. Пър- 
Вият съвместен проект за момента 
се разработва с дейното участие 
на главния дизайнер на Аде 0! 
Етриез -- Рик Гудман. 


Най-новият проект на неизвестна- 
та фирма Мадйесп Согрогайоп ще се 
Казва зпепа! апд Нопог. Най-любо- 
питното В случая е, че пя ще бъде 
смесица между реално-Времева и по- 
ходова стратегия. Действието В 
Зиепа!! апд Нопог ще се развива по 
Времето на апогея на Древен Рим. В 


с: 


Сгипе Бсепе 1 пуезицастоп 


играта ще има четири фракции -- 
Воте, Саш, Едур! и Рапла, Като ав- 
торите уверяват, че битКите ще 
бъдат масови и зрелищни. А ако си 
спомняте, “Зтепо ! апд Нопог” беше 
девизът на генерал Максимус от 
филма “Гладиатор”. 


чо 
бсгепайс апа Нопог 


Според доста хора поредицата Негоез о Ма 6 Мадс вече е колос на глинени крака. 
Дали не е дошъл моментът тя да бъде детронирана? УУапогдв М ще се опита да нап- 


рави точно това... 


| 


Въпрос сигурно сте си го зада- 

Вали неведнъж, особено аКо сте 
фен на блокбъстъра на 300. Отгово- 
рът е прост: Мапогдв. Първата част 
от тази фантастична игра се появя- 
Ва на бял свят през далечната 1987 
година благодарение на австралийци- 
те от 880. Уапог4в се побираше на 
рекордните за Времето си 2.3 мега- 
байта. Играта привлече своите фе- 
нове не с невероятна графика или 
звук, а с. многобройните единици, 
способности и магии, Както и с Въз- 
можността да развивате герои. Пос- 
ледваха множестВо разширения, Как- 
то и две нови части. Те обаче не 
очароваха феновете. Всяка нова 
част или адд-оп имаше малко “по- 
съвременна” графика, няКоя нова еди- 
ница и нова способност. Ето защо 
поредицата лека-полека позатихна. 
Последният “напън” на походовата 
Мапогдв (Мапогдв Ш: Недп о! Негоез) 
беше през 1997 година, Когато се по- 
яви и Негоез П. Тогава феновете на 
походовия Жанр се разделиха на две 
групи: поКлонници на Негоев и на 
Мапогдз. Почитателите на героите 
и магиите предпочитаха таКтичес- 


К:- е имало преди Негоез? Този 


зи бис 


Кия бой и лъскавата графика, докато 
поклонниците на Мапогаз искаха мно- 
гообразност и стратегически геймп- 
лей. През 1998 и 2002-ра последваха 
две доста успешни реално-Времеви 
стратегии Във Вселената на Мапогдв 
-- Уапогдв: Ваше Сгу и Мапогдв: Ва!е 
Сгу 1. На родна земя те останаха 
доста недооценени, Въпреки че имаха 
яВни достойнства... И ето сега хора- 
та от мелбърнската фирма-произво- 
дител са решили да Възродят походо- 
Вата поредица с помощта на 
Муапогдв !М. : 

Първото нещо, Което се забеляз- 
Ва още от сКкрийншотоВете, е Качес- 
тВото на графиката. От 5568 разяс- 
няват, че тя ще бъде модифицирана 
Версия на графичната платформа, из- 
ползвана В последния им хит Муапогов: 
Ваше Сгу |. Ще имате Възможност за 
резолюции от 800х600 до 1200х1600, 
Което е наистина добре. При таКти- 
ческия бой (нов елемент В поредица- 
та, за Когото ще спомена малко по- 
нататък) армиите Ви няма да са 
изобразени само Като една единица, 
а долу В дясно да пише броя им (по 
подобие на НММ). Ако 6 дадена група 
имате един рицар, то той ще е сам 


на тактическата Карта, но аКо има- 
те 10, ще са изобразени 6 (на бойно- 
то поле ще бъдат показани максимум 
до 6 единици). 

За звука Все още не може да се 
каже нещо Кой знае Какво. Музиката 
ще бъде с КелтсКи мотиви по подо- 
бие на нашенския БГ-хит Сейс Ктдз 
и на реално-Времевата > стратегия 
Мапогдв: Ваше Сгу |. 

По-горе споменах за един от нови- 
те елементи В играта: 


тактичесКия бой 


В предишните части, Когато се 
срещаха две армии, сражението се 
“Водеше” В таблица, Където бяха 
разположени Вашите и протиВвникКо- 
Вите ВойсКи, а победите се решава- 
ха от Компютъра и чистия Късмет. 
Сега битКата ще се пренася на так- 
тичесКо поле, а теренът ще се опре- 
деля В зависимост местността, В Ко- 
ято са се срещнали двете армии -- 
по подобие на НММ. За съжаление 
още не се знае по Колко армии ще има 
В отряд. Ще припомня само, че преди 
един отряд побираше до 8 армии. 

Може би ще има и недоволни хора, 
на Които не им се нрави тази нова 
система. Ако Все още сте тВърда 
поКлонник на старата Муапогв-шКо- 
ла, 956 ще оставят и Възможност- 
та битКите да се Водят В гореспо- 
менатата таблица. Освен това Гре- 
гор Уайли, главен програмист по про- 
екта, споменава, че местността ще 
облагодетелства едни същества, а 


ТОВН ВАЗЕО ЗТВАТЕСУ 
Шрг зой/8за 
уумлм.вва.сот/мапогдв4/ 

: лърва четвърт на 2003-та 


издател 
сайт 
излиза 


други -- не. Например даден терен 
ще отравя Всички единици, Които не 
са немъртви, а на създанията от от- 
Въдното ще им се Вдига моралът. 


Героите 


също ще са изключително Важен 
момент В играта. На практика при 
тях няма да има промени. Лидерът Ви 
ще си трупа опит от Карта на Кар- 
та (от мисия на мисия) и ще Вдига 
нива, ще събира предмети (Все още 
не е ясно дали ще има Комплекти, 
познати ни от Ууапогдв: Вайе Сгу П 
насам), ще Взима Куестове и съот- 
Ветно награди за тяхното изпълне- 
ние. Изобщо, ако сте играли Муапогав: 
Ваше Сгу | или 1, Всичко ще Ви е съВ- 
сем ясно. 

Системата за магиите и умения- 
та обаче ще бъде съвсем нова. Нап- 
ример заклинанията ще се изучават 
ВъВ Всеки град Като за целта ще 
трябва да платите определено Коли- 
честВо Кристали. На всяка Карта ще 
можете да изучавате Зсошипа, Наз!е, 
Езропаде, Ну и Сгеа!е Рогд. Засега от 
5за си мълчат за пяхното действие, 
но имената им са достатъчно Крас- 
норечиви. Това са малка част от ма- 
гиите, Кошто ще може да ползвате 
на стратегическата Карта. ЗаКлина- 
нията, Кошто ще имате Възможност 
да правите по Време на бой, се делят 
на две Категории: защитни и напада- 
телни. Преди Всеки ход героят Ви ще 
може да направи по една магия от 
дВете школи. Освен това ще можете 
да изучите и няКое умение, наподобя- 
Ващо дадена магия, и таКа няма да 
плащате Кристал. “Много ще Внима- 
Ваме за това Коя магия ще може да 


бъде усвоявана под формата на уме- 
ние и Коя -- не”, уточнява Грегор 
Уайли. 


Градовете 

ще бъдат едни от най-Важните 
елементи В играта. Ще можете да 
ги строите, рушите или да завзема- 
те Вече построени (подобно на пре- 
дишните части). Селищата ще се 
развиват посредством система от 
нива, Като Всяко ниво ще дава опре- 
делен бонус. Те ще бъдат три за 
обикновените селища и четири -- за 
столицата. Ще може да Вдигате ни- 
Вата Като строите административ- 
ни сгради, Които ще увеличават ка- 
пацитета на армиите, Които градът 
събира, както и зоната на Контрол 
над околните мини (по този начин ще 
събирате ресурсите). 

Армиите ще се изграждат по по- 
добие на Негоез |М. Най-слабите Видо- 
Ве Войски ще се “Въдят” най-много и 


то Всеки ден, а най-силните -- по- 


рядко. Разбира се, няма да можете да 
трупате бойни единици до безкрай. 
ВъВ Всеки град ще може да се поме- 
щаВат точно определен брой Войни- 
ци от Всеки тип. Например една Ко- 
нюшня може да побира до 40 Конници 
и ако не ги изкупите, те няма да се 
трупат над този праг. В момента за 
расите няма много информация. Но 
Все пак ще ви Кажа, че пе са шест 
на брой -- 5папз (хора), М/оод емез, 
Ипдеадв, Огсз, Омагуев и Мойигпапз 
Като последните щели да бъдат по- 
зли и от немъртВите. 

Сега остава най-същестВеният 
Въпрос, а именно Кога ще Видим Всич- 
Ко това... От 589 и Ш6! Зой тВър- 
дят, че Мапогдз М ще излезе през 
първата четвърт на 2003 Като не се 
ангажират с почни дати. Все пак 8 
Интернет ми се мерна пускова дата 
за играта и тя е 14 февруари 2003- 
та. Ще почакаме и ще Видим дали не 
е партенка. 

Кирил Илиев 
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Брий Огадойп 


а. : 5 ше. 
Ра : ра щ:: 


Ото ДРС МАМА 1/2003 вели | 


ъ Ше лее МОМЕ” 


| графика а 
звук ВЕ Ср Шге 
геймплей со 
общо | 2 СО 
| издател ЕА Сатез 
И сайт иНр://007.ва.сот 
„ хардуер Репцит 800 МНг, 64 МВ ВАМ 


МпА, Опес(Х 8.1 


ИНТЕРАКТИВЕН ФИЛМ 


Флм Мой! е за момен- 
та не съществува. Не и на 
широкия екран. Има го са- 
мо на Вашия монитор. 
Още със самото интро 
ще се почувствате обър- 
Кан - бе аз СО-то с игра- 
та или ОУО-то си пуснах? 
Фактът, че Вторият диск 

буквално е фрашкан с анима- 

ции прави усещането от от- 
рочето на ЕА и Сеагрох почти уни- 
Кално. На Всеки 10-15 минути геймп- 
лей Ви чака по едно филмче. Вие сте 
режисьорът, Вие сте и сценаристът 
и главният герой. На моменти след 
някоя готина битКа може да Ви се 
прииска да изкрещите “СИТ” и да 
се облегнете удобно назад, запал- 


Вайки пура и мечтаейки за бъдещи- 
те приходи. 

Друг елемент, Който Ви Кара да 
забравите, че сте В игра, е доста 
голямата свобода на действие. Ако В 
Нитап ПН ши МОЕ П В общи линци 
имате два избора за минаване на ня- 
Коя мисия (стелт и екшън), то тук 
можете дори да избирате подВварцан- 
ти на дадения метод или да ги Ком- 
бинирате. Така например още В пър- 
Вата мисия можете да изберете да- 
ли да се промъкнете В Крепостта на 
покрива на Камион с провизии, дали 
да използвате едно от приспособле- 
нията си, за да се излашкате над ох- 
раната или да се промъкнете тихич- 
Ко между тях, докато си чешат ези- 
ците или палят цигара. 


С пеем Д с мама 2003 Дал 


ЛИЗИНГ НА КОМПЮТРИ 
583 ПЪРВОНАЧАЛНА ВНОСКА 


тъп на огромна благотВворителност 
той предлага да отърве световните 
сили от ракетите, останали от Сту- 
дената Война, обезвреждайки ги В 
Космоса и то на доста поносима це- 
на. Прилапали стръвта Като шарани, 
правителствата на по-големите дър- 
жави му дават кодовете си за достъп 
до Въпросния унищожителен хардуер. 
Какво става нататък ли? Ами ако 
сте гледали поне един филм от сери- 
ята, сами ще се досетпите. СоВвите 
не са пова, Което са, а чак толкова 
добронамерени еКолози просто няма. 
СВетът е поставен пред перспекти- 
Вата да му овъглят някои части на 
пялото. Или да плати много пари и 
пак да му ги овъглят. Тук Вече идва 
нашият човек. 


БОНД НА ГОЛЕМИЯ ЕКРАН 


ПърВият филм за агент 007 се 
появява на бял свят преди около 40 
години. От тогава до днес В ролята 
са се изредили доста актьори, но Ка- 
то че ли най-запомнящи се остават 
Шон Конъри и Пиърс Броснън (или по- 
точно спец- и пироефеКктите, избра- 
ни за фон на играта му... или играта 
му беше фон на ефектите - няма 

| значение). Като Всеки герой, завладя- 
щ масите, и Бона се Влияе от наг- 
ласите на общестВеното мнение. 
Променят се Времената, променят 
се Вкусовете на хората, променя се 
и имиджът на героя. През 60-те Бона 
е гоп сърцеразбивач, сКкитмащ от 
Континент на Континент. През 80-те 
тош е строг политически агент оп 


боипа, сатега а-а-апа... АСТОН! 


Кратък брийфинг В Контролната 
зала, още по-Кратък полет със само- 
лет, скок с парашут и се озовавате 
пред замъКа на Дрейк. Малко патак- 
лама с гардовете на Входа, Колкото 
да проверите добре ли сте настрои- 
ли прецизността на мишКата, и идва 
същинската част. АКо се усетите, че 
цуВилите от Кеф, Когато агентът Ви 
В движение Вкарва Пеадзйо! на пос- 
ледния гард и си затяга папийонката, 
за да влезе на партито В замъка, по- 
добре замълчете. Запазете си емоци- 
ите за момента, Когато се намирате 
В Картинната галерия на Въпросния 
замък. Просто си сложете очилата В 
рентгенов режим и направите едно 
Кръгче сред гостенКите. 

Авторите са решили да дадат 
пълна свобода на играча. Въпреки че 
на моменти ще Ви се налага да мине- 
те през дадено препятствие по- 
стелт или по-екшън ориентирано, 
през повечето Време този избор ще 


Времето на Студената Война. Днес 
007 отново е готиният пич, но Въоръ- 
Жен до Козирката с Пай-есп играчки и 
приспособленийца. 

Както ВъВ филмите, така и В иг- 
рата ще се сблъсквате редовно с 
друг елемент, Който е присъщ на ге- 
роя ни - много и една от друга по- 
Красиви Жени, стоящи от двете 
страни на барикадата. Блондинки, 
брюнетки - ВсичКо, за Което няКога 
сте си мечтали, 6 повечето случаи 
се опитват да направят две неща - 
да Ви Вкарат В леглото си или да Ви 
Вкарат порция олово В главата. 

Но Какво да ги правиш: жени - без 
тях не можеш, не можеш и да ги зас- 
треляш. 


+, ОТ1Д05ГОДИНИ | 


САМАШГАМ ТЕСНМОГОСУ 
ГМ ВПГОАНА 


До 48 часа 
получавате Кредит 


за закупуването на Вашия Компютър 


Ъпгреша 
по Време на лизинга 
24 месеца гаранция 


Компютрите променят света, 
Сапайтап Тесйпо!оду промени 
бизнеса с Компютри В България 


САМАП!АМ ТЕСНМОГОСУ |М ВИГОАВИА ТО. 

СОФИЯ, 1309, ЖК. Св. Троица, бул. Царица Йоана 181, бл. 75, 
(02) 920 9390/91; 

СОФИЯ, бул. СКобелев 61, (02) 953 1530; факс: (02) 952 6996; 
СОФИЯ, ул. Алабин 27, (02) 980 90 38, 981 01 83; 
БЛАГОЕВГРАД, САМАП!АМ ТЕСНКОГОСУ, (073) 20 893; 
БУРГАС САМАПАМ ТЕСНМОГОСУ (056) 845 281; 

ВАРНА, ЕС ЕС АЙ ООД, (052) 600 500; (052) 250 500; 

ВЕЛИКО ТЪРНОВО, ТЕТРА 94, (062) 21821, (062) 620 153, 
ВЕЛИКО ТЪРНОВО, САМАО!АМ ТЕСНМОГОСМ (062) 200 89; 
ПЛОВДИВ, ДЕМ ЕООД, (032) 940 721; 

РУСЕ, СИСТ ЕЛЕКТРОНИК, (082) 845 194, (082) 845 183; 
СТАРА ЗАГОРА, МЕДИА СИСТЕМИ, (042) 600 149; 

ШУМЕН, ЕТ СТЕЛИВКО, (054) 42 189, (054) 42 185; 

ЛОВЕЧ, ЕТ КАРИС ЛОВЕЧ, (068) 600 555; 

КОЗЛОДУЙ, ЗАТСОММ 00Д, (0973! 81 387, (0973) 80 800) 
Е-та!: июбсамесп.ра, ааБтФсагиеси.Ьд, 


Ме: умууу,сатесй.Ба 


зависи единствено от Вас. Най-впе- 
чатляващото усещане за мен беше 
породено от един бъг В играта. Пре- 
ди да се справя с него, можех да из- 
ползвам само пистолета. Когато ми- 
нах половината игра, раздавайки 
Пеадзпо!-и наляво и надясно, се усе- 
тих, че почти не усещам липсата на 
останалите оръжия и тотално съм 
погълнат от ролята си на тиха сян- 
Ка, изникваща от нищото пред физи- 
ономиите на Вразите. Но все пак има 
моменти, Когато Ви напада хелиКоп- 
тер, и тогава ще трябва да използ- 
Вате и други части от арсенала. 


Въоръжението ви 5 


е сравнително стандартно - от- 
ново присъства любимият набор от 
Зиртаспте Сип-ове, автоматична Ка- 
рабина и тежка Картечница. Приятно 
Впечатление прави ракетометът с 
четири отделения и Куфарчето “бом- 
ба”. Въпросното приспособление е 
перфектно за мятане В стая, пълна с 
немско/руско-говоряща паплач. След 
това само трябва да гледкате Как 
скритата В него Картечница се подава 
и залива с олово Всеки, попаднал В обх- 
Вата на сензорите 0. Куфарчето Върши 
доста добра работа и В мулпиплейър. 

ЕстестВено, присъства и доста 
добро Количество гранати - почвайКи 
от ВисоКоексплозивните и сВършВай- 


Какво ще е един суперагент без 
отличен арсенал от малки и полез- 
ни нещица? Отговорът е лесен - 
Зепоиз Зат В изисКан КостЮюм. От 
по-интересните джаджи специално 
Внимание заслужава часовникът - 
не само че монтираният В него лъч 
ще отВвори доста Ключалки, но и 
циферблатът му се съгласува с 
таймера на РС-то и поКазва реал- 
ното Време. Другите джаджи В ар- 
сенала ви са Връзка Ключове-шокър, 
мобилен телефон с Кука за изстрел- 
Ване, Кредитна Карта, превръщаща 
се В СО за хакване на Компютри, 
пусалка-зашеметяваща стреличка, 
запалка-фотоапарат. И на финала 
да не забравяме тъмните очила. Те 
не само Ви стоят добре, но са и 
оборудвани с три специални режи- 
ма на Визия - нощен, топлинен и 
рентгенов. Първите ова Ви пома- 
гат В слабо осветените простран- 
стВа (играта не случайно носи име- 
то МаНТ"е), а с третия ще може- 
те да Виждате полезни нещица Ка- 
то Враговете зад Вратите, бельо- 
то на жените и Всякакви подобни 
благинки. 


ки с Разй- и ЗтоКе-заряди. Тук е мяс- 
тото да похваля работата на момче- 
тата от Сеатох. Физическият модел 
В играта е на бая Високо ниво - оръ- 
жията изглеждат и действат адек- 
Ватно, повечето имат алтернативна 
стрелба (пък било и само слагането 
или махането на заглушителя), зони- 
те на попадение В телата на Вразите 
са добре реализирани, а сравнително 
Високата уязвимост на героя Ви (Все 
пак Джеймс не може да носи тежка 
броня) Кара адреналина В Кръвта Ви 
да Кипи. Или иначе Казано: Като 6 
На!-Ше ще сте на една плюнка жи- 
Вот през повечето Време. 


Изкуствен интелеКт и 
сценаристКи недоразумения 
А-то е перфектно за играта и ако 
отначало Враговете Ви се струват 
тъпи, то е защото никой не очаква 
от прост гард да решава тригоно- 
метрични уравнения. После обаче 
става истински Купон. Гнусните тва- 
ри не само че се прикриват и Ви 
стрелят ВъВ Всеки неудобен за Вас 
момент (докато презареждате напри- 
мер), но и Ви изваждат от укритието 
яс граната, я с атака от двете стра- 
ни. Нерядко се случва и следната ситу- 
ация: раздразвате някой гард, той се 
затичва Към Вас, но В един момент из- 
чезва нанякъде. Точно Когато сте го 
забравили, Ви изскача под носа и извед- 
нъж осъзнавате, че Копелето е пробя- 
гало половината ниво, за да Ви гепне. 
Както Винаги съм Казвал - няма 
Кола, Която да не е удряна, няма жена, 
Която да не е Влюбена, и няма пер- 
феКктни игри. След брилянтното тех- 
ническо изпълнение с недоволна физи- 
ономия ще забележите, че един от 
главните минуси на филмовата поре- 
дица присъства и тук. Става дума за 
Клиширането на Всичко и ВсеКи. Из 


цялата игра ме преследваше усещане 
за деа уш. На моменти попадате 6 
сцени, Които са едно Към едно Копи- 
рани от други места. Така например 
гореспоменатият хеликоптер Ви прик- 
лещва, докато сте В заседнал лифт, 
люшкКащ се над алпийски пейзаж - то- 
Ва Вече сме го Виждали В МОШЕ 1, 
Вештп 0 Сазйе М/оПепяет, а и В 
Ргоес! 1.О.., ако не ме лъже паметта. 

Графично и звуково играта също 
отнася похвали. Въпреки сравнително 
Високите хардуерни изисКВания, тя се 
държи нормално и на по-слаби маши- 
ни. Най-силно Впечатление правят 
отКритите пейзажи, но не са за изх- 
Върляне и Вътрешните интериори, 
пресъздаващи чудесно атмосферата 
на мястото, Където се развива дейс- 
твието - средновековни замъци, с 
фоайета, пълни с Картини и статуи, 
подземия и Военни бази, дори редовна- 
та за жанра разходка из Космическа 
станция. ЕдинстВеният минус е не- 
Възможността за дупчене на стени- 
те (ма! репетайоп), чието присъст- 
Вие В Комбина с рентгеновите очила 
щеше да Вкара още един готин еле- 
мент В геймплея. 


Музиката 


ами играта си има собстВен саун- 
дтрак, а присъствието на Сеагрох га- 
рантира перфектни спецефекти при 03- 
Вучението на оръжията и експлозиите. 
За финал - дори да не сте фен на 
ташните агенти, Ччатез Вопя: Ма ге 
представлява достатъчно Качествен 
шуутър, достоен да привлече и за- 
държи Вниманието Ви за порядъчно 
дълго Време. А ако сте Бонд-фен, то- 
Ва е играта Ви. Вземете я Възможно 
най-бързо и й се насладете, д окато 
се появи и ноВ филм за приключения- 

та на 007. 
Георги Панайотов 


ЕПаНт АСТ!ОМ/ 5 МШАТТОМ 
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Имам чувството, че на пазара се появяват повече 
джойстици, отколкото симулатори. Слава богу, че 
има заглавия като ЕсПеоп, които да ни напомнят 
за старата слава на този жанр.. 


телен симулатор, Който успя 

истински да ме грабне, беше 
именно Еспеоп. Това събитие се слу- 
чи приблизително преди година. От 
този момент насам сякаш жанрът 
съвсем пресъхна. Да държа В ръцете 
си Нееапсег Все още си е само една 
мечта, Която с малко Късмет може и 
да стане реалност догодина. Дявол 
го Взел, имам чувстВвото, че на паза- 
ра се появяват повече джойстици, 
отКолкото симулатори. 

Слава богу, хората от МАША са 
почти готови и скоро ще ни зарадват 
с творението си Еспеоп: У/па 
Магтогв. Или Както иначе е известно 
- Еспеюп 1,5. Досега не бях Виждал 
игра с 1,5 6 името, но ето че и това 
доживях. Отново ще можем да се 
Впуснем В зашеметяващи Въздушни 
битКи, демонстрирайки летателни 
умения Както ВисоКо В небето, така 
и на сантиметри от земната повър- 
хност, преследвайки се с убийстВена 
скорост из прорязващи планините 
скалисти Каньони. 


Пее са футуристичен лета- 


Действието 


отново ще се развива на Рокада М 
по Време на Войната с недобронаме- 
рените подли Велианци, но този път 
ще се подвизаваме на друг Конти- 
нент. Суматохата ще започне малко 
преди събитията от първия Еспеоп и 
ще приключи малко след тях. В У/па 
Матогв няма да поемем ролята на 
случайно принуден от обстоятелст- 
Вата никому неизвестен пилот ог 
гражданската авиация, Който тепър- 
Ва трябва да се доказва на бойното 
поле. Този път Влизаме под Кожата на 
натрупал достатъчно боен опит Въз- 
душен Вълк. Ще имаме по-голям Конт- 
рол над съюзническите изтребители, 
ще може да раздаваме заповеди не 
само на пилотите от ескадрилата, а 
също така и на танкове и протиВво- 
Въздушни единици. 


Ще имаме шанс да изпробваме ни- 
Вото на пилотските си способности 
В Кампания с над четиридесет мисци. 
ОсВен старите познати, на разполо- 
Жение ще са ни солидно Количество 
нови бойни машини, Както и по-мощни 
оръжия, с Които да мелим противни- 
ка. В някои отношения първият 
Еспеоп може и да имаше леко суров 
Вид, но поне доколкото мога да съдя 
от бетата, с Която разполагам, М/па 
Магогзв ще ни предложи по-рафинира- 
но удоволствие. 

Мрежовата част на играта също 
е доразвита. Ако изобщо има нещо, 
Което не харесвах В Еспеоп, то то- 
Ва бе начинът, по Който бе организи- 
рана играта В интернет. Необходи- 
мостта да знаеш |Р адреса на сървъ- 
ра, за да можеш да се свържеш, е аб- 
сурдна. Всяка интернет битКа бе 
предхождана от часове на търсене и 
уговаряне. Сега, с помощта на 
Сатезру, ще имаме на разположение 
съвсем нормална търсачка на игри. 

И без друго впечатляващата гра- 
фична система на играта е снабдена 
с някои допълнителни еКстри, Като 
естестВено покрай това леко скачат 
и системните изисквания. Теренът 
ще е по-подробен и разнообразен, а 
обектите по него ще са много пъти 
повече. Винаги е приятно да Видиш 
как новите пехнологии са добре 
употребени. 

Както знаете, УМпа Магпогв е ед- 
но от заглавията, Които РС Мапа ще 
разпространява с дублаж на звучния 
ни майчин език. Да Казвам, че това е 
игра, Която с нетърпение очаквам, е 
напълно излишно. Просто искам да 
дойде моментът, Когато мощта на 
футуристичните летателни апарати 
отново ще е под мой Контрол. Когато 
до мен ще летят Верните ми другари, 
а някъде отвъд стремглаво приближа- 
Ващия се хоризонт ще дебнат ешело- 
ните на Вражеската отбрана. 

Борис ЦВеткоВ 
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ше, че ако УМезмиоод пуснат 

празна Кутия, Върху Която е от- 
печатано името Соттапд 8 Сопдиег, 
ще продадат поне хиляда Копия от 
нея. Наистина това е търговската 
марка, поставила едни от основните 
закони В стратегичесКия Жанр. Досе- 
гашните игри от серията засягат 
или далечното бъдеще (С8С: ТБепап 
Зип), или алтернативен ход на исто- 
рията (Нед Аеп 2). Сега идва ред на 
стратегия, захапала един от най-бо- 
лезнените проблеми на нашето вре- 
ме - надигащата се Вълна на глобал- 
ния тероризъм. С С: Сепегав ще Ви 
пренесе няКолко десетилетия напред 
ВъВ Времето, Когато основните съ- 
перници на САЩ В борбата за сВве- 
тоВвно господство Вече са Китай и 
международна терористична мрежа 
от типа на “Ал Кайда”, наречена С1о- 
ба! ЦБегапоп Агту (СПА). 

Когато преди Време от Ейестопс 
Айв Купиха УМезцуоод, започнах да се 
замислям за бъдещето на поредица- 
та. Всички знаем, че на моменти 
Компанциите-гиганти правят меКо Ка- 
зано “глупости”. Нещото, Което д0- 
засили съмненията ми, беше и раз- 
цепването на самия Мезмуоод, от 
Който се родиха ЕА Рас с и УМез!- 
моой |аз Медаз. След КратКотрашно 
проучване установих, че именно ЕА 
Рас с - разработчиците на С8С: Се- 
пегав - са хората, работили над Нед 
Аеп 2 и Етрегог: Ва е Юг Оипе. Поне 
за мен това е достатъчно, за да на- 
точа зъби. 

Но стига толкова общи приказки. 
Да преминем Към основното блЮдо - 
самата игра и да Видим с Какви Ввпе- 
чатления останах след няколко дни 
упорити битки на претъпканите сър- 
Въри, Където В момента се провежда 
бета тестът на С8С: Сепегав. 

За соловата част на С8С: Сепе- 
гав Все още се знае сравнително 
малко, тъй Като 


ако един приятел Казва- 


бета тестът е само 

6 мултиплепър 

За момента е ясно, че В продълже- 
ние на 27 мисии пред нас ще се раз- 
гърне засуКана фабула, гарнирана 
(естестВено) с традиционните за 
Мезцуоод Качествени анимации меж- 
ду мисиите. Но Как точно ще бъдат 
навързани В сюжетната линия трите 


ЕД/ЕА Растс 
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фракции - САЩ, Китай и Глобалната 
освободителна армия (СА), Все още 
е обВито В мъгла. 

За разлика от другите игри, носе- 
щи Култовите две букВички СС, Ве- 
че не сте просто поредният главно- 
Командващ, изкаран с шутоВе на бой- 
ното поле. Сега Всяка от фракциите 
разполага с три собстВени генерала 
и Вие ще можете да си изберете В 
Кой от тях да се преобразите. На 
пръв поглед идеята леко наподобява 
на МагСган Ш. Но Както общо между 
СЕС- и Сгай- сериите е, че са НТ, 
така и това, по Което си приличат 
Вашият генерал и Огеад | огд-ът, е, че 
са Военачалници. 

За разлика от продукта на В12гага 
генералите ще имат малКо по-раз- 
лична фунКция Като герои. ВсеКи един 


от тях идва на бойното поле със 
собстВено превозно средство и уни- 
Кални за Всеки един функции. Напри- 
мер Китайците разполагат с генерал 
от тайната полиция, Който е с дос- 
та широк радиус на Видимост. Той 
може да разкрива замаскирани Вражи 
машини и единици (за маскировките - 
малко по-Късно), но при близка среща 
с два американски танка “Крузейдър” 
е най-добре Веднага да го изнесете 
от бойното поле барабар с джипа му. 

С други думи за момента генера- 
лът не е размазващата бойна маши- 
на, без Която Войската Ви не би има- 
ла шанс срещу противника, но не ец 
пушечно месо за Вражите оръдия и 
танкове. Интересно ми е дали това 
нещо ще се запази и след балансира- 
нето на бойните единици Вследст- 


Вие на бета теста. Ще можете да 
избирате генерала си В началото на 
Всяка битКа. Още не е ясно дали В 
сингъл-Кампанията ще можете да 
правите същото или ще я минете с 
един и същ Военачалник, чието при- 
съствие е Вплетено В сюжетната 
линия. Най-много ми хареса героят- 
снайперист при американците - Въп- 
реки че е сравнително слаб срещу 
танкове и друга Военна техника, той 
е размазващ срещу пехота. 

За жалост генералите Все още не 
са добавени В мултиплейър-теспа. 
За сметКа на това тук имах Възмож- 
ност да Командвам традиционните 
герои, Които също присъстват В иг- 
рата и са подобни на Тапуа, Уш! и Во- 
пв В Нед Аеп 2. Един от Китайските 
герои или може би по-скоро героиня 


Ставри - победител 
по Социфег-51г1 ке 
на сървърите на 
клуб Цитаделата 
за месец ноември 


се нарича “Черния Лотус” и си пада 
малко хакер(Ка) - може да превзема 
цели сгради, да обезврежда Вражески 
превозни средства или да краде пари 
от противниковия снабдителен цен- 
тър. Американците пък разполагат с 
полковник от специалните части на 
име Бъртън, Който е специалист по 
диверсионните операции. Терористи- 
те започват играта с нещо Като 
брат-близнак на Осама бен Ладен, 
Който си пада малко снайперист и с 
един изстрел убива шофьорите на 
превозните средства. 
Като 


геймплей 


създателите на Сепега!в са след- 
Вали схемата, позната ни от 
останалите стратегии на Компания- 
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та, или с други думи С С-стила, Кой- 
то е запазена марка на УМез уоод. За- 
почвате играта с главна сграда (за- 
губите ли я, не можете да строште 
други) и булдозер (или арабин-бачка- 
тор при СПА). С него изграждате ос- 
таналите съоръжения. Макар и с но- 
Ви имена, обръгналите В стратегии- 
те ще разпознаят В “новите” сгради 
старите енергийни централи, Казар- 
ми и машинни фабрики. Запазената е 
и досегашната система за получава- 
не на нови единици: строите фабри- 
Ка - получавате достъп до превозни 
средства и танкоВе. 

После изграждате снабдително 
депо - сдобивате се с транспортен 
Вертолет “Чинук” или Камион (СПА 
отново ползва услугите на гореспо- 
менатите бачкатори), Кошто са ек- 
ВиВалент на харвестерите. ДоКато 
строите два нови “харвестъра”, съ- 
бирате нужните пари, за да разрабо- 
туте нови технологии и да се доко- 
пате до по-добри модели танкове и 
авиация. 

Да не забравяме и оръжието за 
масово унищожение. Една от генцал- 
ните идеш В серията присъства и 
тук - на този етап на играта става 
дума за римейк на познатите ни та- 
кива. Например американците разпо- 
лагат с “Оавеу Сийег” ВотЬ, Която 
адски много прилича на атомното 
оръжие на МОО или бомбата на хар- 
Коните от Ва!!е ог Оипе. Накратко - 
то има приличен радиус на действие, 
който срива по-Важните сгради и мо- 
Жже да анихилира наведнъж голяма 
част от Войската на противника. Но 
Все пак до Версия 1.0 има още доста 
Време и промените, Кошто ще настъ- 
пят, ми се иска да не бъдат само по 
баланс на расите. 

Бившият оп Саппоп тук носи име- 
то Ратс!е Саппоп и също е малко 
променен - с последния рак бе доба- 
Вена функцията да Контролирате лъ- 
ча и В зависимост от нуждите си - 


Високоскоростен Интернет 


всеки месец големи награди за 
най-запалените геймъри 


ЦЕНИ: ТЛВ/ Г ОЧАС НОЩНА МРЕЖА 4 ЛВ. 


45 Компютъра 


през оптичен кабел 
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играеш 2 часа 


из РС МАМА 1/2003 Щ ВЕТА 


НАКРАТКО 
Плюсове 


Невероятна графика 

Динамичен мултиплейър 

Добро разнообразие от единици и Въз- 
можни тактики и страгпегши 


Високи системни изисквания 
Някои от единиците са без практическо 
приложение, други са “преекспонирани”. 
Но Все пак плова е само бета. 


да го Концентрирате над няКоя сгра- 
да или да го прекарате над Вражите 
бойни редове, радвайки се на Краси- 
Вите Визуални ефекти, писъците на 
противника и ругатните на човека 
от другата страна на мрежапа. 


Маг Тесппооду 


Най-голямото разнообразие е при 
бойните части. Ще се спра на някои 
от най-интересните от тях. Освен 
че почти Всяка от единиците си има 
уникална способност (18-бомбарач- 
ровачите Аигога за Кратко могат да 
минат на сВръхзвукова скорост, да 
ударят базата на противника и аа се 
приберат В летището, хвърляйки не- 
щастното Копеле, Което сте атаку- 
Вали, В недоумение КаКВо и Кога го е 
праснало така) ще можете да замас- 
Кирате част от тях, правейки ги не- 
Видими за противника, освен ако не 
ги засече с нужната единица. Това 
умение е перфеКктно за организиране- 
то на засади В офанзивен план, а 6 
дефанзивен често ще спасява няКои 
от ипи-ите Ви от сигурна смърт. Пе- 
хотата си идва В дВата стандартни 
Варцанта - редници с автоматични 
Карабини и Кашици с базуки. Следват 
специалните части, ВКлючващи рейн- 
джъри, снайперисти и т.н, В зависи- 
мост от фракцията, за Която играе- 
те. Но гръбнакът на Вашата армия е 
бронираната техника. За съжаление 
Войната ще се Води само на и над зе- 
мята - морски битКи няма да има. 

ОсВен стандартните танкове ще 
можете да Командвате доста голям 


плащаш 1 


играеш 2 часа 


арсенал от машини - самолети, хели- 
Коптери, „гатлинк-бронетранспор- 
тьори (за първи път Въведени В Уг!5 
Неуепае), леки бъгита и джипове (тук 
трябва да спомена за “палибаните”, 
атакуващи с КултоВвия Камион с мон- 
тиурана на Каросерията картечница). 
АКо съдя по бетата, В играта ще 
разполагате само с една защитна 
сграда (Рашо! Мвз!е установките на 
американците например). 

Много се шумя оКоло прекалената 
мощ на американските Военни сили и 


Камиона-камиКадзе на СА 


Сладурчето е унищожително за 
Вражите струпвания от танкове и 
сгради, освен това си Върви с два ъп- 
грейда за увеличаване на радиуса на 
Взрива и силата му. Както и В НА 2 
(там с тази еКстра разполагаха 
циракчаните), ще можете да засили- 
те няколко от тези машинки Към ба- 
зата на врага и с нужното управле- 
ние да нанесете маКсимални щети. 
Високата цена на Калуина-самоубиец 
(най-Вероятно ще бъде Вдигната още 
В някои от бъдещите ра!сП-ове), мал- 
Ката му броня и сравнително ниска- 
та скорост го правят мразен от ръ- 
шърите и обичан от тактиците, 
разчитащи на миКромениджмънт и 
мисъл, а не на Внезапен щурм В пър- 
Вите минути. 

ОсВен това СПА разполага и с те- 
рористи-Камикаазе. За разлика от Ка- 
мионите те не нанасят толкова го- 
леми поражения, но са значително по- 
евтини. Само с 2-3 от тях можете 
да спрете почти Всеки танК-гизп В 
началните стадии на играта. 

Друга набрала популярност по 
Време на теста единица е Носке! 
Видде-то на СПА. Това е невероятно 
мощен Юнит от страната на теро- 
ристите. Слабо бронирано, но за 
сметКа на това невероятно бързо и 
с голям радиус на стрелба, бъгито е 
чудесно за отнасяне на Вражите Ку- 
ли или тежКо бронираните и бавно 
подвижни танкове. 

Перфектно за ПИ гип атаки В един 


момент се оказа, че Всеки Втори В 
сървърите играеше с СА заради не- 
го. Такликата Винаги беше една - 
максимално бързо се строят 10 оп 
тях и Юруш Към базата на противни- 
Ка. Дори след последните промени, Ко- 
ито му бяха направени (увеличаване 
на цената и намаляване на щетите), 
то май си остава едно от най-смър- 
тоносните оръжия В цялата игра. 


Графика от ново поколение 


Сепега!в е Вторият опит на УМез!- 
моой В 30-стратегиште. За целта 
те са разработили собстВен енджин, 
наречен ЗАСЕ. Това, Което се Крие 
зад тези четири буКВви, е невероятно 
детайлен терен с много различни 
обекти, Като дървета, сгради, дюни, 
планини, перфектно изобразени и 
максимално детайлни единици, неве- 
роятни еКсплозии. Всеки път, Когато 
Взривите Вражеска машина, тя из- 
бухва, а горящото шаси отхвърча на- 
горе Във Въздуха. Дребни детайли Ка- 
то овъглени трупове, гуми и чаркове 
от машината, Кошто се пръскат нав- 
сякъде, носени от Взривната Вълна, 
допълват ефектната Картина. Цяла- 
та тази Красота си има и своята це- 
на - хардуерните изисКВания на игра- 
та са огромни. Много се надявам то- 
Ва да се дължи на ранната п Версия. 

Ако нещата не се променят Към 
добро, ще се наложи бая здраво да 
сурВвакаме на Коледа, за да можем да 
се сдобием с нужния хардуер. Звукът, 
Както Винаги при ММезцуоод, е на пер- 
фектно ниво и подканва за ровене В 
мрежата, търсейки дали саундтра- 
кът на играта няма да бъде издаден 
на отделен диск. 

На финала ще добавя, че това е 
Все пак прекалено ранна Версия, за да 
мога твърдо да Кажа: “Да, играта е 
перфектна” или “Не, тази стратегия 
Вони”. И Все пак е доста смело е да 
пускаш подобно заглавие, Когато на 
пазара още Властват МагСгай Ши 
Аде о! Мушооду. Но пък и Уезцуоод 
не са от страхливците. 

Георги Панайотов 
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ва ОК ВАСИМО БИМмМОГАТ ТОМ ТНВЕЕ 


мятам още В началото да Ви  Зилшайоп 3 имената на състезатели- 
кажа, че Наспа Зтшайоп Зе те са измислени, а реалното същес- 
един наистина добър Е1 симула- > тВвуване на пистите е доста съмнц- 
тор. Сред основните му предимства “| телно. За сметка това обаче болиди- 
са перфектната графика, реалистич- те са направени много добре (не 
ният геймплей и фактът, че като иг- > трябва да забравяме, че Н53 Всъщ- 
ра не е много ангажиращ. Основният ност е Конзолна игра за Рауз(аноп и 
му недостатък обаче е, че се появява  Сатесибе), системата за понасяне 
В супер неподходящ момент. Ако мар- „на щети е много прецизна, управлени- 
Кетинговите стратези на 51 бяха > ето е реалистично, а Възможностите 
Вкарали ВСЗ В летните заглавия, със за настройки по превозните средст- 
сигурност той щеше да пожъне ус- Ва са почти безгранични. Авторите 
пех. За съжаление месец след излиза- от ПО! Зой (те имат утвърдено име 
нето на поредния МЕФ и сред дъжда > В Жанра) уверяват, че за Всеки болид 
от Коледни хитове, едва ли някой ще се ползват около 3000 полигона. Бла- 
обърне особено Внимание на подобен  годарение на това четириколесните 
не чак толкова претенциозен симула- “зверове изглеждат реалистично и се 
тор. държат така. Камерите В играта съ- 
В Васпо Зишайоп 3 ще можете “що са много разнообразни и предла- 
да усетите истинската тръпка от  гат зрелищна Визуализация на състе- 
Формула 1 “зад Кулисите”. Както > занията и повторенията. Пистите 
предполагам се досещате, този > също са доста добре направени и В 
спорт Въобще не се изчерпва с това, “тях може да Видим доста познати от 
Което се показва по телевизията, ис реалността елементи, Като завои, 
това, около Което се шуми. В Вастд > отсечки и т.н. Публиката е на прием- 
ливо ниво - естестВено, не може да 
вАс!не 51М искаме революционни нововъведения 
графика зна от подобна непретенциозна цгра. 
ето ааа Иначе Наспа Зишайоп 3 подържа 
и Високи графични резолюции Като Вър- 
Бесон . Ви добре дори и на по-слаби машини. 
общо а Нещо, Което наистина прави добро 
издател Ур вой Впечатление, са множестВото Въз- 
сайт РЩр:Лалмим.ивъсот можности за настройки и донастрой- 
ароувр  Репйит 400 Мнг, 128 МВ АМОС Ки по болидите. Можете да Коригира- 
а ааа ин" пе Каквото и Както си пожелаете, 


иа МПА, Онес 7+ при това без особени затруднения. 


Както Всички знаете, едно от най- 
Важните неща В ЕТ е добре настрое- 
ният автомобил. Затова е добре да 
отделяте поне по 2-3 минути преди 
старт, за пригодите Колата си Към 
условията, Кошто Ви очакват на пис- 
тата. 

Саундът В Настпа зишапоп 3 съ- 
що е яК, Като двигателите на авто- 
мобилите издават съвсем реалистич- 
ни шумове. Озвучаването из менюта- 
та е прилично и е В съвсем типичния 
за жанра стил - лека електроника. 

В Насто зиишаНоп 3 има 16 писти 
Като повечето от тях са из Европа. 
На тях ще можете да участвате В 
няколко типа състезания. И тук при- 
състват ТПте Тпа, зпое Насе и 
Всички останали стандартни за жан- 
ра типове игра. Интересно е наличи- 
ето и на Вариант Зсепапо, В Който 
градите Кариера на състезател, из- 
пълнявайки различни “мисии”. 

Ако трябва да съм честен, Н9-3 
ми допадна, Въпреки че няма претен- 
ции да е нещо тВвърде ВелиКо. С удо- 
ВолстВие я препоръчвам на Всички го- 
леми фенове на спорта ЕТ. Ако не сте 
супер зарибен по темата или аКо не 
проявявате няКакъВ професионален 
интерес, Настад Зишайоп 3 може и 
да Ви се стори леко скучновата и 90- 
ри семпла. Все пак не забравяйте, че 
идва Коледа, а с нея и много нови хи- 
тоВве, от Които може и да не остане 
Време за Формула. 1 :-) 

: Орлин ШироВ 
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Джейсън Кид чупи клишето за белите, техните възможности за скачане или 
по-скоро тяхната липса. Сашо Бойчев се присъединява към него (макар и 
само виртуално), редува забивка с чадър и напредва в скалата за съвър- 


шенство на ГВА... 


ла актуалните Версии на своите спортни поредици. 

След появата на НРА 2003 и МН. 2003 Време е и за но- 
Вото издание на баскетболния симулатор МВА Пуе. Отново 
играчът получава свежа порция американски баскетбол, гар- 
ниран със зрелищни забивки и яростни сблъсъци под Коша. 

За жалост В момента МВА Пуе не може да се похвали 
с Касовостта на игри Като НРА или Маддеп (симулатора 
на американски футбол на ЕА Зроз). Поради една или дру- 
га причина Еестопс Апз не влагат толкова усилия В сво- 
ите баскетболни творения. Дори през годините появата 
на следващия МВА Пуе не е фиксирана, Както е случаят с 
ЕРА да Кажем (задължително през октомври или ноември). 
Например МВА 2001 официално Влезе В продажба едва В 
началото на 2001-Ва година. Ролята на Пепеляшка за бас- 
Кетболния симулатор е лесно обяснима с Кризата, В Коя- 
то се намира този спорт отВъд океана. От една страна 
са спортните причини - пълното надмощие на “езерняци- 
те” от Лос Анджелис, липсата на звезда от ранга на 
Майкъл Джордан и спадът на атрактивността В този 
спорт. Подобно на футбола, основните аргументи за по- 
беда тук Вече също се наричат тактика и защита. Те 90- 
Ведоха до естестВен отлив на интерес. Дори преди нача- 
лото на актуалния сезон много от отборите не успяха да 
се справят с предварителната продажба на членски Кар- 
ти за запазените места. Само по себе си това едва ли е 
проблем, но е факт, че за първи път от много години 
насам част от хората просто не искат да гледат 
баскетбол. От друга страна, баскетболните игра- 
чи са сред спортистите с най-ВисоКки доходи и 
купищата долари, Които се изливат В банкоВи- 
те им сметки, ги Карат преди Всичко да не 
закъсняват за среща с борсовия си посред- 
ниК, отколкото да инвестират усилия В 
тренировъчната зала и да се мотивират 
за нови и нови победи. 

ЕстестВено, Кризата В спорта не 
означава Криза В игрите. ЕА Зройз 
доказват това ежегодно. Факт е, 
че истинският спор за басКетбол- 
ната Корона обаче се Води на Кон- 
золния ринг, Където Версията за 
рзг на МВА Пуе се сражава с още 
няколко сериозни КонКурента. 
Причината за подобно развитие 
- В САЩ 30 процента от дома- 
Ккинствата, отговарящо грубо 
на 100 милиона човека, притежа- 

Ват някаква форма на Конзола. 


ВАЗКЕТВАЦ. З1М 


К:: Всяка есен, и през тази ЕА Зройв е приготви- 


ЕА Зройз 
ПЕр:/Лмилл.еа.сот/вазро!!5 
Репшт 450 МН, 128 МВ ВАМ 
32 МВ 30 Ущео, МИпАЙ, Опес(Х 8 


Тъй Като баскетболът е американски спорт, естествено 

е да се търси акцент именно В този сектор. РС-Версията 

на МВА Пме 2003 обаче няма равна по Качество и е истин- 

ска емоция най-Вече заради липсата на достоен съперник. 
Компютърният баскетбол е 


уникална смесица между шоу, атрактивни 

забивки и известна доза реализъм 

МВА Цме 2003 успява да се справи с трудната задача 
хем да запази авлентичността на спорта, хем да те на- 
Кара да Крещиш от кеф при поредния ефектен Кош на Кобе 
Брайънт, направляван от чевръстите ти пръсти. 

Технологията тойоп саршппа се превърна В стандарт 
за пресъздаване дВиженията на персонажите В КомпЮ- 
търна игра. В аклуалната ревизия на баскетболната по- 


слани а опипнееридииаонанаириааеави аа 
И ии Сонзодааини 


не 


редица за “нелеката” задача да се Върти, подава, скача, 
забива, стреля от линията за три точКи, дриблира с 
майсторски хъс или просто да Крещи срещу френетична- 
та тълпа В израз на задоволство е избран бледоликият 
Джейсън Киа, днес играч на Ню Джърси Нетс. Кид е един 
от малкото хора със светла Кожа, Кошто успяват да се 
справят с желязната Конкуренция на свръхтоварните и 
природно Върлинести афроамериканци. През миналата го- 
дина неговият отбор достигна финала на МВА, Където 
отстъпи на Шак Атак и неговия ЛейКърс. 

Първото нещо, Което трябва да знаете за МВА Пме 
2003 обаче, е хардуерният му глад. Ако не разполагате с 
достатъчно мощен графичен ускорител, с мъка ще успее- 
те да подкарате играта на резолюция, по-Висока от 
800х600 почКи и 16-битоВ цвят. А наистина има Какво да 
се Види - залите, В Които ще играете срещите, са пре- 
създадени Като на живо. Куфеещата публика скача на Кра- 
Ка при ефектно отиграване на любимия 0 отбор, а игра- 
чите изглеждат Като истински и се движат 100-процента 
хуманошдно. И така, В един по-напреднал стадий от мача, 
30 секунди преди финалната сирена Вече не можете да 
различите Компютърно генерираното тяло от човешкото. 


Видовете игра 


от Които можете да избирате, не са се променили зна- 
чително от създаването на поредицата. Можете да изиг- 
раете Както редовен сезон, Включващ 80 срещи, така и 
само серия от директни елиминации и да достигнете до 
заветната Купа. Ако Все още не сте съвсем сигурен В се- 
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бе си, можете да потренирате с произволен играч и да по- 
мятате 8 залата. Предвиден е и модус “франчайз”, при 
Който поемате даден отбор, управлявайки го с играчи, Ко- 
ито сами си избирате, а не с тези, Кошто според офици- 
алната статистика са Включени В неговия състав. 

Може би най-интересният Вид игра обаче (моят личен 
фаворит) е сблъсъкът “един на един”. Това е Класическо- 
то 21, пресъздадено по чудесен начин от ЕА Зройз. След 
Като изберете сВоя човек, Впускате се В дВубой с про- 
тиуВвника си и можете да изпробвате своите способности 
за борба под Коша, за стрелба от разстояние или за ефек- 
тно забиване. 

В МВА ме 2003 ще можете да изпитате мениджърски- 
те си умения Като продавате, заменяте или Купувате иг- 
рачи от други отбори. ЕстестВено, тази форма на спор- 
тен мениджър е максимално опростена и не може да се 
сравнява с дълбочината на геймплея В игри Като 
Спатропзтр Мападег например (въпреКки различния спорт, 
за Който става Въпрос В нея). Все пак тук акцентът па- 
да Върху забавлението и бързия екшън. 

ЕА Зройз заслужават комплимент и за чудесната ра- 
бота на сВоя маркетингов отдел. Играчите са със своиц- 
те истински имена и Като добавка дори приличат на се- 
бе си. Актуалните данни са за сезона 2001/2002 година. 
ОсВен. със състезателите от днешните отбори ще има- 
те Възможност да поиграете и с най-добрите имена от 
90-те, 80-те, 70-те, 60-пе дори и от 50-те години. Така 
получавате шанс най-сетне да дадете дългоочаквания от- 
говор на Въпроса Кой е по-добър - Меджик Джонсън шли Ла- 
ри Бърд, да премерите сили с Майкъл Джордан или Грант 
Хил, да разберете защо Уилт Чембърлейн е легенаа. 


Управлението 


В МВА Цме 2003 първоначално сигурно ще Ви се стори 
сложничко. Неприятен факт е, че играта е пригодена за 
по-лесно джиткане със специален джойстик на Еестопс 
Айз, Като поддържа униКална Възможност за Вибриране - 


В случая авторите явно имали предвид потръпващия ринг 
между пръстите Ви, Когато размажете топКата 
“брадта” В противниковия Кош. След известен период на 
свикВане ще отКриете и основния елемент на тази игра 
- защитата. Подобренията В сравнение с предшестВени- 
ка 0 са именно 6 тази насока. Усъвършенствана е систе- 
мата за борби и блокиране, играта тяло В тяло и Възмож- 
ностите за движение по игрището. 

В атака пък Всеки играч разполага със свой собстВен 
стил за дрибъл, подаване и стрелба. Така Реджи Милър 
предпочита да поднесе топката Вместо да я размаже 6 
Коша, докато Скоти Пипън умее еднакво добре Както да 
се завърти и да вкара, обърнат с гръб, така и да разбие 
таблото под еуфоричните Възгласи на публиката. 

Като Казахме публика, звуковото оформление В МВА 
Пе 2003 силно напомня за атмосфера В истинска баскет- 
болна зала. Играта разполага и със собствен саундтрак, 
Като стилът на музиката е актуалното черно звучене на 
американски рап а ла Ог. Оге, Зпоор Од, Мотса и т.н. И 
докато музиката е достатъчно силен подбор на американ- 
ски хип-хоп звезди, Качеството на останалите звукови 
ефекти оставя недотам добри Впечатления. При тях 
просто липсва разнообразие. В един момент някак догия- 
га постоянното подвиКВане на тренера от сКамейката, 
който Крещи “Воск” или нещо В този дух. 

В Крайна сметКа Важното е, че на МВА Пуе 2003 се иг- 
рае леко и приятно. Настройките за трудност гаранти- 
рат маКсимално удоволствие Както на новака В този 
спорт, така и запаления баскетболен фен. В този смисъл 
единственият по-сериозен проблем, Който забелязах от 
Време на Време, бяха недотам адекватните реакции на 
гейм енджина при струпването на повече от трима игра- 
чи под Коша. Въпреки това горещо препоръчвам на Всички 
да отделят поне няколко часа от свободното си Време за 
борба под Коша. Или Казано с други думи: 

Поуе 115 дате! 

Александър Бойчев 


(Се: Като пусКаха по един пач Всеки ме 


Така се появи питаничният по размер (6 МВ) пач 
1.4. Основното Впечатление е, че нощните елфи са 


Впагагд стигнаха до някакво финално решение.” 
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мощно осакатени, но това е само на пръв поглед. ОКа-” Фе 


за се, че над 9090 от играчите играят с тях заради ОН 
героя им и Мапа Вигп способността му. Но да Карам под- 
ред с по-важните промени при расите: 


Времетраенето на Омпе ЗМе!9-а на паладина е увели- ЗД 


чено на 15/30/45 от 10/20/30, а презареждането е нама- 
лено на 35/50/65 от 60/60/60. 

Времето за презареждане (ВЗП) на Ама!аг-а е уВеличено 
на 180 от 120. 

Незипеспоп-ът струва 200 мана, Вместо 250. 

Зогсегезз-Ките са с увеличен гапде на 700 от 600 и по- 
бързо саз!-Ват З0ом - така например подкрепена от Огуад- 
ц 12-ка Пипиезз-Ки имат по-малък шанс. 


Вапзпее-то е с увеличен гапде на 700 от 500, и саз!-ва 
Сигве по-бързо, Когато е на ашо-саз!. 

Можете да двре!-нете Ап!-тадс ЗПе!-а. Единица, при- 
зована с тази магия, няма да понесе щети, ако 0 се саз!- 
не Фвре!, но ще загуби щита. Редуцирана е и цената на 
магията от 75 на 50. 

Магията Зеер, използвана Върху герои, е с намалено 
Времетраене на 5/10/15 от 10/20/30 секунди. 

Магията Мер, използвана Върху герои, е с намалено 
Времетраене от 20 на 7. 

Маната, използвана за Апта!е Оеай, е намалена оп 
300 на 250. 

Спош!-овете Вече не нападат автоматично, ако им е 
наредено да събират дърва. 

За да направите магията Роззеззюп, Вече е нужна ед- 
на секунаа. 


Магд-овете сега не се удрят автоматично от отскКа- 
чащ Мооп Саме на Нипиезз-Ките, понякога В мелето е 
трудно да го нацелите. 

ВМ Вече не получава допълнителни щети, правейки 
Списа! Зшке на защитени с Тпогпз Ашга единици. 


Тук ще си позволя малко Коментар. Много хора оплюха 
промените и нареКоха играта ипрауаШе, други свиха ра- 
мене, трети изпаднаха Във Възторг. Истината е, че ре- 
дуцирането на ОН беше наложително - прекалено силен 
беше, а с тапа Бигп-а си осакатяваше брутално Вражите 
герои. Друга истина е, че е отнето от агресивността на 
расата за сметка на дефанзивните й способности. Ето 
ги и промените: 

Мапа Вигп струва 50 мана, Вместо 75. 

Мапа Вигп източва мана/нанася щети с намаление на 


Ф. 
74 


50/100/150 от 100/200/300 (дори с тази драстична промя- 
на умението е добро за унищожаването на Вражи магове). . 

ВЗП на Мапа Вигп е редуциран на 7 от 9. 

Щетите на Нитгезз-Ките са намалени на 193+14 оп 
193+15 (реалната промяна е 1 точКа, при втори герой 
Рот и ТиеЗпо! аурата не би трябвало я да забележите). 

ВЗП на Ме!атогрпозв е увеличен от 120 на 180. 

Продължителността на магията Сусопе е Раши 
от 30/6 на 10/5.5 (единици/герои). 

ВЗП на Запа! е увеличен на 180 от 120. 

Огша о! те Таоп е с увеличен радиус от 600 на 700. 

Цената на Апстеп! Рго!есюг-а е намалена от 240/100 на 
160/80. 

Животът на Апсеп! Ргоесюг-а е Убеличен на 600 от 
550, правейки го най-издръжливата Кула. 

Намалена е бронята на Апсеп! Ргоесюог-а от 2 на 1. 

Минималният обсег на Апс!еп! Рго!есог-а е намален от 
200 на 0 (засадете си борче, гледкайте си го, докато по- 
расне, накарайте го да изяде други борчета, за да си нап- 
рави дупка В гората, и Когато няКой идва да го сече, да 
може да пуска само по един Враг до него). 

Намалена е атаката на Апс!еп! Рго!есюг-а на 1910+44 
от 1913+51. 

Щетата на Апсеп! Ргоесюог е променена на регсе от 
зеде (може би най-Важната промяна - Край на глупавите 
и досадни Томег гиз!-ове, а и получавате безценна защит- 
на единица). 


Другите промени са доста незначителни и уравноВеся- 
Ват баланса. В2гагй най-накрая се постараха да дока- 
Жат, че играта с елфите не трябва да е само игра с ОН-а. 

Георги “Агга” Панайотов 


До всички собственици на интернет- и гейм-зали. 


Може да ги закупите от веригата МЕГКО САЗНАСАККУ 
с възможност за лизинг. Към всяка система подарък от 


ОптТишпе и М1сгозой! на стойное# 


Внимание! Най-добрите цени от ОпТите и Трансфер Груп 

за новата операционна система на М!сгозой! - М1сгозо 

М714о07ууз ХР, цялата гама сървъри на М!сгозой и модерната Е) 

билинг-система за интернст-зали ХР СшЬ Мапасгег. оди Х 

ХР СшЬ Мапагег с сдинственото към момента локално софтуерно ММ п9оууб Р 

решение за управление на бизнеса на интернет- и гейм-зали, което 

покрива изцяло изискванията в ЕОТА (споразумението с крайния потребител) на 

ХЛпдомв ХР В ЕСТА на М3долуз ХР отпада ограничението за отдаване под насм. 
Ж1а94оууз ХР Ргогезяопа! - опсрационната система която ви 


хр 1” дава сигурност, производителност, надеждност и вВъзмож! госта 
| | цещее-< да я отдавате под насм във вашата интернет или гейм зала. Кошче 


т старт 


За контакти: тел: (02) 905 76 25 Трансфер Груп ЕООД 
с-тай: ватезФопите-Бо.сот Пловдив - Фешън Център, ул. Антим 1-ви КМ 5 
меБ: рапез.опите-Бо.сош тел./факс (032) 624080 
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Мафия и другшпе продукти на Таке 2 
можете да закупшие оп 


ГРУП оОфициа, 
Адрес: Пловдив, ул. Антим | Хо5, тел. 032 62 40 80 


Дистрибутори в страната: Бургас - Онтайм ЕООД, тел. 056 80 35 05; Варна - Медийна къща ЕТ, тел. 052 60 79 74; Карлово - Терасист ( 
тел. 0335 3321; Несебър - Видеохит ООД, тел. 088 811888, Пазарджик - ЕТ “Светослав Ковачев”, 
Ре арр тел. ОК 90 55 9К; Сливен - ЕТ “Деян Атанасов”, тел. 088 34 81 79; Смолян - ЕТ “Стоян Тинчев”, 
Атпануле тел. 0301 63 272; София - Пулсар ЕООД, тел. 02 95 49 811; Стара Загора - Трансфер Груп ЕООД, тел. 042 39 
мм. Бобоге.сопа млуууу.ршваг-ратев.соп 


Шивоп Фезан 


ТАКЕ 2 зо | могК5 
Шозоп Бойако ка и логото на Шозюп Бойгогкъ са търговски марки на Шизюоп Бойлуогка а.5. Сайепте оГ Реуфоретв, логото на Сащепте оГ Пеуеоретв, ТаКе 2 пистаспуе Боймкаге и логото на ТаКе 2 са търговски марки на 


Таке 2 Пистасйуе Боймаге. Всички други търговски марки са притежание на съответните им собетвеници. Майа е изработена от Шузтоп Хойлуо!кв а.5. МаПа е издадена от Сащеппв оГ Оеуейоретв. Всички права запазени, 


Обменни пунКтоВве: Видео КоКо-Пловдив Видео Спектър-Пловдив МедиатеКа Примавера 
бул. Христо Ботев 105а Ж.к. ТраКия до бл. 17ба ЛоВеч ул. ТърговсКа 55 
тел. 088 778 900 тел. 032 681950 тел. 068 600 245 : 


иа 
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Добре дошли в Мърнхолд - град на светлина и 
магия, столица на провинцията Мороуинд.. 


Е Нет Зусгойв Ш 


ТКВОКАТ,” 


ечтата на всеки ВРа фен е да 
навлезе В един безмерен и 60- 


гат фентъзи свят с неповто-. 


рима атмосфера. Той исКа да се по- 
топи В увлекателна и непозната нему 
история и да предприеме едно от 
най-големите си приКлючения по пъ- 
тища, Които сам ще избере. Тази 
мечта се сбъдна с появата на Е!4ег 
Зсго!в Ш: Мопгоуипа. За пълното пре- 
Въртане на пази игра са необходими, 
Колкото и невероятно да звучи, приб- 
лизително петстотин часа геймплей. 
И сега, половин година по-Късно, изли- 
за и нейният експанжън ТпБипа!. Но 
на фона на своя предшестВеник той 
някак бледнее. Още повече множест- 
Вото безплатни модове, създадени 
от фенове по цял свят, го Карат да 
изглежда леКо невзрачен. Накратко 
той може да се окачестви Като една 
обикноВена и дребна “добавка” Към 
света на Мороуина, Която обаче Въп- 
реки Всичко заслужава нашето сКром- 
но Внимание. 


На път за величествения 

Мърнхолд 

Можете да започнете ноВото 
приключение, Което ТпБипа! предлага, 
Когато пожелаете, независимо оп 
тоВа Какъв е Вашият прогрес В ори- 
гиналния Мопгоу/пд или пък от нивото 
на героя Ви. Единственото нещо, Ко- 
ето трябва да направите след Като 
инсталирате експанжъна, е да легне- 
те и да подремнете. Е, сега да не 
Вземете да си оправяте леглото, 
става дума за играта. :) В момента, 
Когато се събудите, ще се окажете 
нападнати от злонамерен и мистери- 


рес 
Юю 


вом 


1с0 


Ветезда Зоймгогкв 
ПНр:/Лмли.ещегвсгойв.соп 
Репцит 500 МНг, 128 МВ ВАМ 
МпАИ, Омес!Х 8.1 


озен наемен убиец, а не след дълго ще 
имате и Възможност да се пренесе- 
те В столицата Мърнхолд - новата 
област В ТпБипа!. Оказва се, че хора- 
та, наети да изпълнят Вашата 
“смъртна присъда”, се подвизават 
под името “Тъмното братство” и из- 
ползват старите и обширни подземия 
на Въпросния град за свое тайно убе- 
жище. Така започва и Вашето разс- 
ледване, Което ще Ви набута В един 
далеч по-голям сКандал, сВързан със 
скорошната и неочаквана смърт на 
местния Крал. Впоследствие съдбата 
ще Ви срещне и с останалите двама 
членове на трибунала - лечителката 
Алмалексия и побъркващия се Сота 
Сил (някогашни смъртни и бивши ге- 
нерали от армията на елфите). 


Какво ново? 


Наред със стандартните нововъ- 
Ведения Като допълнителни оръжия, 
артефакти и Комплекти от брони, 
едно от най-приятните хрумвания В 
Тприпа! е Възмож- 
ността да поставя- 
те свои собстВени 
бележки по Картата 


на играта. Това е изключително удоб- 
на и стратегическа екстра, Която 
ще Ви спести множество Време и лу- 
тания. Сравнително хаотичният Ви 
журнал също е претърпял леКи проме- 
ни ВъВ Връзка с подредбата на Куес- 
тоВвете, Което, от своя страна, улес- 
нява пяхното откриване и преразг- 
леждане. 

Докато изследвате подземията на 
Мърнхола, ще се натъкнете и на ня- 
Колко нови същества - познатите от 
Агепа гоблини (малки и досадни зеле- 
ни гадинки, Кошто са изключително 
силни и опасни), Както и личове и 
тайнствени фабриКанти. Ако те се 
окажат преКалено силни за Вас, Вина- 
ги можете да наемете и помощник за 
определен период от Време. Той за- 
щитава гърба Ви и може да носи част 
от по-тежкия товар срещу съотВет- 
ната парична облага. За да подобря- 
Вате неговата ефективност, трябва 
да го екипирате и с по-добри брони и 
оръжия. От Вас ще се изисква единс- 
тВено да не Крадете от Вещите му и 
да го поддържате жив, докато сКлю- 
ченият между Вас договор не изтече. 


Товарните плъхове и 

ужасяващият рай пата 

Ще имате Възможност да закупи- 
те специални плъхове, Които подобно 
на мулето В Оипдеоп Зеде ще прип- 
Кат по дирите Ви и ще носят част 
от Вашата екипировка. 

Трябва да Ви предупредя обаче, че 
рай падтд-ът, на Всичко живо, Което 
се присъедини Към Вас, е отново ме- 


Ко Казано ужасяващ, дразнещ и неа- 
декватен. Наемниците например пос- 
тоянно се заклещват и не могат да 
намерят правилния път до Вас или 
просто се загубват. Понякога дори 
не успяват да извършат и най-еле- 
ментарни дейстВия Като преминава- 
не през Врати, изкачване на сптълби 
или преодоляване на дребни препятс- 
твия. 

В музикално и графично оформле- 
ние Тпбипа! не се различава почти по 
“нищо от Моггомпд. Енджинът на иг- 
рата Въобще не е променен, а музика- 
та (колкото и добра да е по принцип) 
за съжаление е същата. Добавени са 
няколко нови реплики и с това се из- 
черпва Всичко. 


ЛЕВА 
Ет ДОСТЪП ОТ ВАМЕТ 


ЛЕВА 


ИНТЕРНЕТ ДОСТЪП ОТ ЕНАМЕТ 


основните Куестове В ТпБипа! мо- 
гат да бъдат изпълнени за не повече 
от два до три дни интензивно гейме- 
не, стига Вашият герой да е добре 
екипиран и достатъчно опитен. Наис- 
тина, за да се Впуснете В експанжъ- 
на, не е необходимо -да сте с Високо 
ниво на опит, но за да го приключите 
успешно и без зверски трудности, не 
би било зле героят Ви да е поне пет- 
найсети |еуе!. 

ИзживВяВването, Което този еКспан- 
Жън предлага, е сравнително Кратко, 
но за сметка на това пък е подпла- 
тено с достатъчно Качествена ис- 
тория и приятно обновен геймплей. 
Впрочем, ако сте пропуснали излезли- 


ДКО НЕ СИ 


ВЕМ!ЕУ/ 


Раск вас | 


ц 


Те Всагсг оГ Мз доситестг, ипфсг зреста! 
ЗИзрстза оп об све ХИдве Могвег, зуво Ваз спгегей 
Тв а сопггасг тт регресгу луиЬ Н, 18 дгуст зреста! 
Фврстзагтоп во схесисе Мафитит, а Жогд гесста 
ге ав оп сБс Ватд оГ Ууатдсте. Тя ассогдатес 
АМИ ай дазез ап сгайионз, сЪс агогс-тетиЧотей 
регзопаде хм Бе скесигей Та еВс патос об Н Те све 
тпозе схрейетт таплег роз8 с. АЙ зсг/ сев об сБе 
Пагк Вгосетвоой аге ас «Все Фзроза! о «Бе Всатег 
ог ее Ббад ап поп-зросабк доситете. 


итосвавик со. 


те пачове за Тпе Е4ег Зсго!в |: 
Моггоу/пЯ, няма--повод. за притеене- 
ния, пъй Като Тпбипа! Включва и по- 
Вечето екстри от тях - Възможност- 
та за промяна на трудността по 
Всяко Време на игра, з!а!и5 Баг-а с 
Кръвта на Вашите опоненти и т.н., 
т.н. Казано с други думи: новото 
тВорение на Ветезда Зоймогкв по ни- 
какъв начин не трябва да бъде подми- 
навано с лека ръка от геймърите, 
обикнали неговия предшестВеник. 
Мърнхола Ви очаква. 

Владимир Тодоров 


РРрАФСАВЮВАНЕТЧЕТ 
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НВЗТ-РЕВЗОН ЗНООТЕВ 
графика ; 

звук | 
гешмплей 
общо 
издател 
сайт 
хардуер 


Еестоптс Аг!5/2015 
ПИр://топаа.еа.сот 
Репбит 450 МНг, 128 МВ ВАМ 
16 МВ Ущео Сага, МЛпдомв АП 


По-добра графика 
По-добро А! на проглиувниците 


По-разнообразни задачи 


МИНУСИ 


Прекалено линейна 
Много Кратка 
Няма никаква Кръв 


6 Юни, 1944 (0-Пау) 

Намирате се на транспортен са- 
молет и летите над Нормандия. След 
финалните приготовления и проверка 
на еКипировКката целият отряд пара- 
шутисти е готов за десанта. Вне- 
запно ракета удря самолета. Без по- 
вече Колебание Всички Вече са се по- 


Скачали ли сте с парашут? Попадали ли сте в 
сърцето на нацистката империя, макар и само на- 
ужким? А ако ми кажете, че не сте се возили и на 
танк Т-34, значи е време за Медал на честта: Ко- 


пиеглав! :) 


несли надолу, право Към нацистките 
уКрепления. На Височина от 1000 мет- 
ра се Вижда само артилерийският 
огън и разтворените парашути на 
оцелелите Войници от отряда. Мнози- 
на се прощават с живота си още във 
Въздуха. За щастие Вие сте един от 
успелите да се приземят на покрива 
на Къща, фрашКана с нацисти... 

Така започва последният и засега 
единстВен експанжън за излезлия 
преди около 10 месеца 30-хит на те- 
ма М/опа Маг 1 - Меда! о! Нопог. По 
мое мнение дори само това брилянт- 
но начало е гаранция, че цялата игра 
ще е изпълнена с екшън и динамика. И 
Както стана ясно малКо по-Късно - не 
съм се лъгал. 

Нека започна обаче с това, че на- 
чалната сцена е едно Към едно изко- 
пурана от минисериште по НВО. 


Вапа о! ВгоШегв 


ВсякаКква прилиКа с тмях не трябва 
да Ви притеснява, защото и по-ната- 
тък В експанжъна ще се натъКнете 
на много моменти, Които са заимст- 
Вани от гореспоменатите филмчета. 
Но ако се замислите, със сигурност 


7 ПМЕБАГО 
: НОКМОК 


ДАШЛЕО АЗЗАПГ + 


ще се сетите, че дори и В оригинал- 
ния МОН:АА голяма част от сцените 
бяха Взети назаем от друг филмов 
хит - “Спасяването на редник Ра- 
пън”. Естествено, това не е причина 
бреапеад да е глупава или плагиатс- 
твана игра. Дори напротив. Използ- 
Вайки добри идеш, програмистите от 
геймстудиото 2015 са направили 
един много, ама много КачестВен ек- 
спанжън. Сетихте ли се, че 
бреатеад Всъщност означава 


Копиеглав... 


Интересен букВален превод, Който 
за радост на феновете на МОНАА ще 
оставя без Коментар. :-) При малко 
по-творчесКки подход бреагеад тряб- 
Ва да се разбира и Като “авангард”. 
Всъщност точно това ще се очаква 
от Вас - да бъдете острието на съ- 
юзничесКия удар срещу нацистите. 

Смятам да започна с едно нещо, 
Което В никакъв случай не приближа- 
Ва експанжъна на МОН:АА нагоре по 
скалата на положителните оценки. 
Става Въпрос за това, че на най-би- 
соко ниво на сложност един неопитен 
играч може да мине Зреатеай за не 


повече от 4-5 часа. Така се 
оказва, че 2015 не само са 
Копирали от филма Вапа о! 
ВгоШегв, но са направили и 
игра, по-Кратка от самия 
филм. :-) Това обаче е без 
значение, защото Вап 0! 
ВгоШегв, опа Зреагеай де, 
си има достатъчно други 
положителни черти и опре- 
делено си заслужава пари- 
те. 
Този път 


няма да поемете 

ролята на МКе Роуме! 

а ще Влезете под Кожата на сер- 
Жант уаск Вагпез. С него ще трябва 
да минете през 9 нива, групирани В 
три мисии из Белгия, Франция и Гер- 
мания. Повярвайте ми - по-динамични 
и увлекателни 210 минути не бях из- 
жиВявал досега. Целият еКспанжън се 
минава на такава сКорост, че аКо за 
секунда се разсеете и заплеснете, 
определено ще загубите сюжетната 
нишка и може да се окажете проснат 
. на земята В Краката на Колегите си. 
СраВняВайки го с МОН:АА, мога спо- 
мена, че тук има много по-разнооб- 
разни и доста по адреналиноповдига- 
щи моменти. Зреагреай е един много 
оригинално измислен еКкспанжън - Ка- 
то се започне с парашутния десант 
алото, мине се през мисията, В 


Която ескортирате Камион с прови- 
зци, Карайки огромен танк и стреляй- 
Ки с Картечницата му, и се стигне до 
мисията, В Която търсите медик под 
дъжда от артилершйския обстрел, 
тичайки от окоп на окоп. Трябва да 
се има предвид и фактът, че Вече 
много по-рядко ще бъдете оставяни 
без съекипници, Което само по себе 
си говори за по-голямата динамика и 
по-дивия екшън, на Който ще станете 
сВидетели и В Който ще бъдете учас- 
тник. 

Като Всяко уважаващо себе си 90- 
пълнение, и КопиеглавВ оправя доста 
неща В стария МОНАА. На първо мяс- 
то ще спомена по-Високото А! на про- 
плувниците, Които Вече не се Колеба- 
ят да мятат гранати или да се Кри- 
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1 ОРЪЖИЯТА НА СЪЮЗНИЦИТЕ 


Сой 45 

МеМеу Веуомег (само В 5реагНеай) 
Мадап! Веуомег (само В 5реагНвай) 
М1 багапа, Хрипойей “03 5трег Ае 
Гее-Етеш Вйе (само В бреагНеаа) 
бут 40 5трег В е (само В ЗреагНеай) 
Мозт Мадап Ве (само В 5рвагНвай) 
Тпотрвоп ибтасите бип 

еп Магк 1! (само 6 5реагНеай) 

РР5Н 5Ма (само В ЗреагНеай) 
Вгоууппо Ашотанс Ае а.К.а. “ВАН” 
Мак 1 Кад Сгепаде 

М!5 Сгепаде (само В 5реагНеаа) 

А1 Огепайе (само В 5рвагНвай) 
Вагоока (само В 5реагНвай) 
Уупспезтег пощипМ1919А4 

30 Сайпрег Моитед Мастпе Сип 

(само В 5реагНвай) 


1 ОРЪЖИЯТА НА ОСТА 


Майпег РЗ8, Каг-98К 

МР40 5иртаспте Сип 

51044 5шптоемейг 
5пепапдогепдате 

Рапгегвспгеск 

м642 Моштева Масппе Сип 
сгапапуепег (само В 5реагНвай) 
5-43 5трег Ве (само В ЗреагНеай) 
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ЗА с 


ДВА БЕЗПЛАТЕН 1 ЧАС! 
лгРИ или ИНТЕРНЕТ 
1 


ят и бягат, ако Видят, че ги превъз- 
хождате. Има няколко нови сКина на 
Враговете Ви, Както и около 


20 нови оръжия 


Това, естестВено, е доста отно- 
сително Като се има предвид, че Ве- 
че Всяка страна В конфликта ползва 
собстВени пушкала. За пример ще 
дам американците, Които ползват 
Сой 45, а британците - европейския 
Клонинг на този пистолет, наречен 
Мешеу. В Зреатеад има и няколко но- 
Ви статични оръдия Като Нак 88, с 
Което можете да стреляте по Време 
на мисията В Берлин. Най-якото оръ- 
жЖие обаче си остава Сеууейгагапа!е - 
това е чист Маизег с прикачен Към 
него гранатомет. С него определено 
можете да създадете доста пробле- 
ми на нацистката сган. Засега това 
оръжие присъства само В демото на 
Зреатеад, но със следващия пач ще 
бъде добавен и В цялата игра. 

Смятам, че е редно да спомена не- 
що и за мултиплея, при Който Като че 
ли има най-много промени. В начало- 
то прави Впечатление новият тип иг- 
ра (ша о! маг), Както и дванайсетте 
нови Карти. Друга много очебийна 
промяна е скоростта на играчите - 
те Вече се дВижат доста по-бързо, 
Което със сигурност ще промени ди- 
намиката на мрежовата игра и ще 
подобри рефлексите на участниците 
В нея. 


Графиката на Зреагпеад 


е малко по-добра от тази на ори- 
гиналния МОН:АА, но със сигурност 
не е на нивото на други яКи игри, из- 
лизащи В момента. Все пак не тряб- 
Ва да забравяме, че това са Възмож- 
ностите на добрия стар Оиаке 3 ен- 
джин. Все пак евалла на програмисти- 
те от 2015, Които са изстискали от 
него толкова много. Зреагпеай подоб- 
рява Визуализацията на еКксплозиите 
и движенията на противниците Като 
е добавена и една нова графична бла- 
гина. Става Въпрос за интеракцият 
с дърветата - те Вече могат да 
прекършВват, да падат с гръм и 
съК или просто да губят част 
ните си. Когато примерно ги подло 
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рая заглавие, Което ме ограничава 
повече от Ва! епе!9. Дали ако програ- 
мистите от 2015 се бяха стегнали, 
можеха да направят още по-комплекс- 


ребра Е на игра, или просто такова е било за- 


” 


“жите на ракетен обстрел, ще Видите 
Как част от тях се разлита. 

Саундът и озвучението В Зреаг- 
пеад не са променяни особено, а Ком- 
позитор на музиката отново е 
Мспае! Сгасспо. Впечатление прави 
фактът, че Вече Всички Войници гоВво- 
рят с различен акцент, Което със си- 
гурност допринася за по-реалистич- 
ната атмосфера на играта. 

В Края на този материал се сетих 
за едно чувство, обзело ме, докато 


преигравах МОН: АА и еКкспанжъна 
Зреагпеай. Всеки път, Когато пред 
себе си Видех Камион или танк, ти- 
чешКом отиВах до Вратата му и на- 
тисках “Е” (за тези от Вас, Които не 
са играли Вашепе4 1942, уточнявам: 
там така се влиза В МПС-та). За жа- 
лост МОН:АА не предлага опция Като 
шофиране или управление на танк, но 
навиКът, придобит от Вашейейй, си 
остана. В този един момент се запи- 
тах защо, аджеба, съм седнал да иг- 


данието на издателите от ЕА? На 
тези Въпроси не мога да си отговоря - 
факт е, че се чувствах ограничен и с 
орязани Възможности. ВъпреКки това 
Зреагпеай е един много добър еКспан- 
Жън и Ви гарантира няКолКо часа ди- 
намика и екшън. “Копиеглав” опреде- 
лено си заслужава, но остава Въпро- 
сът дали и струва да се дават тол- 
Кова пари за 4-5 часа фън. Аз мисля, 
че Все пак си струба... 

Орлин ШироВ 


КОЛЕДНО. 


ПРЕЛЛОЖЕНИЕ 
ЗА ШЯЛОТО СЕМЕЙСТВО „съг ло УМА 


Направете едногодишен абонамент 


Купете оп магазиншпе за неограничен фа -ор Интернет 

п я достъп от Спектър Неп 

на форма "Пулсар" раздлекателен а бачНинря оле торент ката, 

софтуер слепенка орцешналната Версия на Коя да е 

изаедно сиграта ще Фет от тези шест РС пари: 
получите 100-часов па ид 


безплатен Интернет достъп оп Спектър Нет, 
Сърфирайте и пграйте 8 Интернет - без грокш 


София бул. Цар Борис Ш 21, тел. (02) 954 98 11; 954 98 62; ул. Екзарх Йосиф 57, тел. (02) 983 26 35; 
Мултиплекс (подлеза на НДК); бул. Патриарх Евтимий 86, тел. (02) 951 67 72, бул. Витоша 61, тел. (02) 988 20 25; 
пл. Славейков 1, магазин Миз!с Разтоп, тел. (02) 981 31 96; Базар малък ЦУМ, еп.З; 
бул. Г. С. Раковски 122А, тел. (02) 984 82 45; РС Мата - пл. Славейков 9, тел. (02) 986 68 58; 
Техномаркет (магазини Ти 2); Всички магазини на МЕТКО В сграната; Технополис; 

(ВАРНА) ул. Райко Жинзифов 14, тел. (052) 607 974; бул. Княз Борис 65, тел. (052) 607 973 
(ПЛОВДИВ ул,Антим |-ви 5 (Фешън Център), тел. (032) 624 080, (032) 625 805, ул. Загреб 2 (032) 264 813; 
(ПЛЕВЕН/ЛОВЕЧ) бул.Русе 2, тел. (064) 800 300; Плевен Стайл, тел. (064) 800 533; 

(РУСЕ| ДатаСис - ул. Борисова 52, тел. (082) 225 822 
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Вашейей 1942 


Ше Нага Мо Опе 
Макагоп! Мага | Пуев Еогеуеге 


Магсгай: Ш 


Спектър Нет - София (Централен офис) тел.: 02/ 9 657 618; И-НЕТ тел.: 02/981 11 20; 
Пролинк 02/9630641, 9630651; Спектър Нет - Бургас тел.: 056/ 8121 51; 
Спектър Нет - Варна пел.: 052/ 601 000, 602 000; Спектър Нет - Пловдив плел.: 032/ 609 000 
Спектър Нет - ХасКово глел.: 038/ 662 701, 661 515, 662 135; 
Спектър Нет - Ямбол тел.: 046/ 63 601; Спектър Нет - Русе; пел.: 082/ 225 822. 


Вашето дете заслужава оригиналната 
оерсия на любшмата си пара! 


Вие заслуЖжадате Интернет достъп 
без цговоркш 


по зо Ге мами п/200з | Бнешемотт 


Какво се случва след смъртта? Изгниваме в „гроба? Хората винаги са искали да 
вярват, че това не е краят.. И какво би Станало, ако наистина някой можеше да 
запази душата си? <: : Е 


В Късен нощен час на Вратата се 
чука. Пред Вас изплува мистериозна 
дама с гарВаново-черни Коси и грехов- 
на Красота. Внезапно В съзнанието 
Ви проблясват грозни и необясними 
сцени. Фаталната брюнетка иска 
лично да се заемете с разследването 
на мистериозно дВойно убийство, 
чийто жертВи са нейната сестра и 
съпругът 0. Няма доверие В полиция- 
та. Аи Как би могла да й се доВери, 
Когато престъплението е за убийст- 
Во при Кражба, а Всички обстоятелс- 
тВа говорят за ритуална екзекуция. 
Богатата дВойшка, дошла Във Фран- 
ция, за са прахосва безгрижно пари- 
те си, е намерила смъртта си В хо- 
телска стая. Труповете са обезгла- 
Вени. Телата - голи. В устата на Всяка 
от Жертвите има по една древна мо- 
нета. Цялата стая е посипана с фин 
ВиолетоВ прах... Следват още убийст- 
Ва. Всеки има своя Версия за случващо- 
„то се... 

Оказва се, че от самото начало 


затъвате Все по-дълбоко 
В лъжи 


И Когато разбирате, че главният 
заподозрян е поредната безпомощна 
Жертва, -манипулирана от неизвестен 
КуКловод, започвате да се запитвате 
дали наистина смъртта на двойката 
е най-Важното нещо В случая. Сблъс- 
КВвате се с много фалшиВи самолич- 
ности. ВсичКо е фатален и добре за- 
маскиран театър:.. А Когато В инт- 
ригата се намесват и древните Вяр- 
Вания на едно фанатично оКултно 06- 
„ щество, просто Вече Ви се исКа да 
изкрещите на Висок глас Въпроса, 
който! с Все сила блъсКа черепната Ви 
кутия отвътре: Каква Всъщност е 
истината...? 


ТоВа, струва ми се, е 
повече от достатъчно, за 
да се гмурнете В сюжета 
на играта. ПоВече няма 
да разказвам, защото ще 
е Като да четеш Кримина- 
лен роман отзад-напреа... 
Все пак трябва да оставя 
нещо и за Вас. 

Самият факт, че фир- 
мата, Която е разрабо- 
тила този Куест, стоиш 
зад първокачествено заг- 
лаВие Като зуБега, е дос- 
татъчно “Красноречив. 
ОсВен тоВа М!стойз са“ 
устояли на изкушението 
да повторят своята добра идея и са 
развили новата си игра В Коренно раз- 
лична насока. ; 

Роз Мопет предлага уникален 
геймплей. 


Пътят Към истината 


В игрово отношение геймката ся- 
Каш е разделена на две.части. Първа- 
та се Концентрира Върху диалозите и 
Ви помага да се потопите В. обста- 
новката. Когато разпитвате свиде- 
тели или просто говорите с някого, 
наистина - има значение- Какво ще му 
Кажете. В зависимост от поведение- 
го спрямо съответния човек и. начи- 
на, по Който общувате с него, игра- 
та може да се развие по съвсем раз- 
личен начин. Това трябва да Ви подс- 
каже, че има не само един път за-ми- 
наване на повечето проблеми, Което, 
от сВоя страна, пък прави игровия 
потенциал на заглавието много по- 
сериозен. ОсВен разговорите В Роз! 
Мопет присъстват и някои много ин- 
тересни други задачи. Например да 
нарисувате портрет на заподозре- 
ния си по показанията на сВидетели- 
те... 

Тук ще си позволя да Ви дам малка 
подсказка, тъй Като лично аз първо- 
начално се затрудних В точното из- 
пълнение на задачата. Можете да ви- 
дите Картинка на това Как трябва да 
изглежда рисунката Ви В С Ргодгат 
РезМксгош (Роз! Мопет|Техшгез(Ропгай 
Нобо! (ако сте инсталирали на диск 
С:, разбира се :-)) И Като съм започ- 
нала с 


подсКказките 

ще Ви Кажа още един малък съвет - 
Към Края на играта ще Ви се наложи 
да търсите със свещ едва забележи- 
ми детайли по една Картина (колкото 
и абсурдно да звучи, имам предвид 
буквално това). И понеже дорч и при 
очевидно решение на пъзела от вас 
се изисква примерно да си отКриете 
и последния детайл, ще Ви дам поне 
няколко улесняващи задачата -подсказ- 
Ки, при това без никакви угризения, че 
ще Ви разваля удоволствието. ПоВяр- 
Вайте ми, след известно Време-Взира- 
не В монитора, ще Ви се иска Всичко 
да беше малко по-лесно... 

ДВвижете свещта бавно шя задър- 
жайте на едно място, за да Видите 
дали няма да се появи нещо. За някои 
символи е нужно повече Време, за да 
ги Видите. ОсВен това се съсредото- 
чете Върху долния десен ъгъл. Там е 
бъкано с невидими знаци. Задържане- 
то на левия бутон на мишката може 
да помогне... 


Втората част 

на играта е фокусирна Върху по- 
сериозните логически загадки, Къде- 
то не се изисква психологически под- 
ход и не се набляга толкова на непра- 
Волинейния геймплей, Както В. първа- 
та. Тук са и по-сериозните изпитания 
за стария Куестаджия, Които наисти- 
на ще поизпържат мозъка Ви и ще Ви 
накарат да отворите не просто очи- 
те си, но и своя ум. Или Казано по 
друг начин - доза индивидуализъм, 
примесен с чара на традиционните 


пъзели. 


Друга интересна подробност е, че 
ще се подВвизавате не само като 
главния си герой. Има и сравнително 
Кратка част, В Която играете от 
името. на главния си заподозрян, дока- 
то той Ви разказва своята Версия на 


"случилото се. 


Неведоми са пътищата 

Господни... 

Както Вече-споменах, можете да 
минете по различни пътища, стигай- 
Ки-п0-едни-и-същи-ВъзлоВи- моменти. 
Също така има и неща, Кошто не е 
задължително да правите, но В -Край- 
на сметКа може да се окаже, че има 
значение дали сте сВършили. Напри- 
мер на Края на играта, ако сте съб- 
рали достатъчно улики и съобразите 
Какво да направите, можете да си 


подсигурите, Парру епа- 
а. Голяма част от докКа- 
зателствата обаче са 
абсолютно  незадължи- 
телни. Зависи само от 
Вас дали ще се сетите 
да ги Вземете или откриете. Ако не 
се справите. точно така, отново има- 
те шанс да доведете историята 00 
успешен завършек. Готиното е, че да- 
ден избор или пропуск не Ви отрязва 
Всички шансове за щастлив Край, че 
различните пътищата Все Някъде се 
пресичат и че не е: нужно да правите 
Всичко по определен: ред. 

Въпреки че на пръв поглед играта 
е просто поредният-статичен Куест, 
В нея има огромен потенциал. Макар 
и графиката, Която Всички се оливат 
да прехвалВат,-п-не-превъзхожда та- 
зи на зубепа, тя Все пак ми допадна. 
Просто е далеч от детайлността, 
Крехкостта и реализма на предшест- 
Ващия я хит на Мсгойз. Статичната 
Картина и леко недоизгладените фи- 
гури обаче не са нещо, което заслу- 
жаВва чак такова Вторачване... За хо- 


рата, Които имат нужда да знаят 90- 
КолКо заглавието отговаря на сегаш- 
ните аудио стандарти, предполагам 
ще е полезно да спомена и поне нещо 
за музиката. А за случая има само ед- 
на дума: подходяща. 


Най-хубавата черта 


на Роз! Мопет са хитро замисле- 
ната история и униКалния геймплей, 
Които са достатъчна причина да се 
прикове Всеки Куестаджия пред мони- 
тора. Динамиката В геймплея е не по- 
малКо интересна от задачите, Коцто 
за щастие не са изтъркани и до бол- 
Ка познати. И ако първоначално не 
Виждате нищо нестандартно. В.-Роз! 
Мопет, след Като поиграете. малко 
повече, Веднага усещате, че темпо- 
то прогресивно нараства. Последните 
часове сякаш ги изгълтвате на един 
дъх. Това, Което Ви Кара да продължа- 
Вате, Както бе Казал един от Колеги- 
те ми, не са новите места, Кошто ис- 
Кате да разгледате, а нуждата да от- 

Криете Кой стоиш зад ВсичКо пода. 
Лили Стоилова 
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За вредните страни на прогреса 


„ та 30! Още с появата на 
3 първите птиочки (Великия 
Мо, последвалите ОооМ- 


ове и прочее) третото Векторче В 
Картината започна да мъчи малки и 
големи. Играта с пространството 
загрубя дотам, че последните години 
се превърнаха В нещо Като люпилня 
за нови модни течения В Компютърна- 
та Визия. Лошо няма, но докато при 
пуцаниците пътеките са отдавна 
отъпкани, няКош експерименти със 
стратегиите Все още раждат тВвър- 
де неприятни недомислици. За щас- 
тие, Както обичат да Казват няКои, 
Красотата ще спаси света. Едно оп 
доказателствата за това е настоя- 
щата Космостратегия В реално Вре- 
ме - Недетопа: |ефопз о? оп. 
Според историята на играта В 
близкото бъдеще човечеството успя- 
Ва да покори околните планети, отК- 
рива начин за надупчване на прост- 
ранството и за Колонизация на по- 
Враждебните светове. Вследствие на 
яВния Културен шок родната цивилц- 
зация е споходена от гражданска Вой- 
на и нашествие Класическите зли из- 


ВЕАТ! МЕ ЗТВАТЕСУ 


Огеатсайспег/Оайа! Веайу 
Пр://педетопа. по 

Репцит 600 МНг, 192 МВ ВАМ 
МпАП, Опес“ 8.1 


Вънземни. По Време на няколкото ми- 
сии се случват неща, Които биха за- 
сенчили по мащаб Всички Кръвопроли- 
тия В човешката история. Случайнос- 
тният генератор на съдбата се раз- 
Вихря с пълна сила, а мястото на на- 
ша милост сред целия този хаос е В 
редиците на хуманошдните Военни. 
Моментът, В Който се Включваме, е 
началото на > марсиансКо-земната 
гражданска Война. Страната, Която 
ще подкрепите, зависи от Вашия из- 
бор. За съжаление В Недетопа няма 
извънземни нива. Отсъстват и еди- 
ничните мисии. Единствената част, 
В Която играчът може да се радва на 
Всичко и ВсичКи, е мултиплейърът. 
Като Времетраене действието В 
кампаниите е дългичКо. Играта може 
да отнеме поне пет дни солидно 
джиткКане. По отношение на 


геймплей-схемите 


Гефопв о! гоп е “позната” стра- 
тегия, В Която чистите КласиКки са 
претърпели незначителни изменения. 
Разбира се, няма да Ви се размине 
проектирането, изграждането и уп- 
равлението на непобедими флотилии 
от Космически Кораби, с Които да спу- 
Кате задниКа на своя Враг. За радосп 
някои от редовните недомислици са 
отишли на боклука. Така, ако играчът 
развие дадена наука, няма да бъде из- 
правен пред необходимостта да из- 
ВършвВа същото изследване при Всяка 
нова мисия. Положението е особено 
приятно, Когато става дума за Кос- 
мичесКки Кораби, чието проектиране 
продължава дълго и не струва никак 


малко пари. 

Още едно забелязващо се плюсче 
е и Възможността за прескачане на 
част от мисиите. Ако човек се прес- 
тарае и преизпълни зададените за- 
дачКки, автоматично може да осВобо- 
ди своя милост от някое и друго ни- 
Во. Друга по-КласичесКа черВена точ- 
Ка ец Възможността за пренасяне на 
част от опитните единици и Капита- 
ни от една мисия В друга. И Все пак 
единственото място, на Което има 
повече смисъл поставянето на “от- 
личниците”, е някоя не дотам елитна 
бойна формация, Която още не е нат- 
рупала нужните точки опит. 

В този ред на мисли трябва са 
отбележа, че героичният флот на 
родната цивилизация съдържа няколко 
Класа Кораби, Всеки от Който си има 
няколко подгрупичКки. Нещото, по Кое- 
то се различават, е размер и оръжи- 
ята, Кошто мъкнат. 


Класовете пуцала 


са четири: йонни, протонни, Кван- 
тоВви и ракетни. Ако дадено Корабче е 
с Всички развити шукаритети (брони, 
Компютри и т.н.), то би могло да съз- 
даде редица неприятности ВсеКиму. 
Специфичното за Недетопа идва от 
факта, че не произвеждате единица 
по единица, а направо определена 60й- 
на групичка. Бройката на Корабите В 
нея зависи единствено от типа на 
машините - Колкото са по-малки по 
размер, толкова повече получавате 
при поръчка. 

Врагове, с Които ще се сблъскате, 
не представляват трудност. Ако чо- 
Век издуха част от армията и се раз- 
положи до планетите и производст- 
Вените им станции, противниците 
стават тВърде лесна плячКа. Забав- 
ното е, че В по-общ замисъл действи- 
ето е твърде хуманно и Краят на 
Конфликтите опира до сключване на 
мирни договори. Дезинтегрирането на 
немирните планети е избегнато на 
макс. В играта има и няколко екстри 
от рода на астероиди-убийци и безмо- 
зъчни Космически чудовища реещи се В 
празното триизмерно пространство. 

А сега малко за управлението. Все 
пак, ако трябва да бъда честен, 


30-то на Недетота 

не е абсолютно. Ограничения съ- 
ществуват, но главно ВъВ Вертикално 
отношение. Иначе Колкото и стреси- 
ращо да е обемното пространство, 
привикването Към ориентацията ста- 
Ва сравнително бързо. Една от причи- 
ните е, че освен директния поглед иг- 
рата разполага и с чисто схематично 
изобразяване на обектите. Управлени- 
ето на Картата е сравнително еле- 
ментарно. При наличие на мишка с 
търкалце Всичко ще си дойде по мес- 
тата за по-малко от секунда. И Въп- 
реки че Красотите са намалени, пол- 
зите и улеснението са значителни. В 
даден момент човек привикВа до та- 
Кава степен, че прехвърля на шарени- 
те подробности единстВено по Време 
на някоя по-зрелищна битка. 

Гедопз о! оп Куцука единстВено В 
диалозите и някои части на интер- 
фейса. За съжаление, Колкото и да 
разбират от графика и 30, някои хора 
не са създадени да претВоряват ли- 
тературните си наченки ВъВ форма, 
годна за масова Консумация. Като ре- 
зултмат повечето от репликите са из- 
ключително дълги и напомнят на раз- 
говор В хилядния епизод на Класически 
латиноамерикански сериал. Подобно 
усещане остава и от менютата. В 
началото на действието управление- 
то на производството и фините нас- 
тройки са леко объркВащи. През пър- 
Вите дВайсет минути тази игра си е 
перфектен пример за изег позе ргод- 
че. За сметка на това Всички оста- 
нали плехнически, особено Визуални, 
детайли са сред най-доброто, Което 
можете да Видите. 


Красота и само Красота 
Играта предлага някои наистина 


Впечатляваши Кадри - Все едно, 

че някой е Взел няколко снимКи 

от орбиталния телескоп Хабъл, 
дружинКа добри художници и 
един-двама технически специа- 
листи от някое студио за спецефекти 
на Джордж ЛуКас. Резултатът е 
прекрасни Космически битКи, мъгляви- 
ни, планети и дезинтеграция. По-ма- 
совите мелета, гарнирани с дВе-три 
избухвания, са гледКа, Която бихте 
могли да сънувате и без помощта на 
допълнителни химикали. 

По отношение на аудиото Вакуу- 
мът отново е изгубил неравната бит- 
Ка (единственият начин, по Който мо- 
Жете да усетите Космическата ти- 
шина, е малко пластшлин В ушите и 
изключени Колонки). Иначе насладата 


Зопута де 


от звучните еКсплозци и музиката, Ко- 
ято се носи ту оттук, му оттам, е 
пълна. Като цяло звуковият фон е на- 
пълно В традицията на тоновете 

филми а ла Маг Тек и ЗТаг Магв. 
Недетопа: |едопз о! оп е едно 
добро нещо, Което може да се хареса 
на Всеки почитател на Космическите 
стратегиц. Изпълнението на играта 
е направо страхотно - особено по 
отношение на графиката и звука. Га- 
рантирано е, че Всеки, доКопал игра- 

та, не би съжалш и за секунаа. 
Сергей ГанчеВ 


а Всеобща радост Агх Ра!а5 не е 

просто поредното невзрачно и 

безвкусно ВРО, Което се е прък- 
нало на пазара. Екипът на АгКкапе 
5шфоз успява да ни пренесе В един 
свят, напомнящ за мрачните, осВве- 
тени единстВено от пламъците на 
догарящи факли, подземия на Класц- 
чески игри Като ОШта Опдегуопд и 
Зопе Кеер. Свят, населен със създа- 
ния, съществуващи единствено В 
приказки и легенди. Място, В Което 
магията е на почест и се смята за 
неразделна част от ежедневието на 
Всяко едно създание. 

Главният герой В Агх Еа!а!з, тоест 
Вие, страда от пълна загуба на па- 
метта. В самото начало на играта 
той се събужда В затворническа Ки- 
лия. Пленник е В Кралството на гоб- 
лините и няма никакви спомени за то- 
Ва Кой еи Как се е озовал тук. Ваша 
задача е да го измъКкнете и да му по- 
могнете да си Възстанови изгубена- 
та памет. Противно на своята Воля, 
той ще се превърне В наемник на 
Крал Лъншайър и малко по малко ще 
открие, че целият свят, Който позна- 
Ва, е изправен пред огромна заплаха - 
могъщ демон на име Акба, хранещ се 
със смъртта, нещастието и тъгата 
на хората. Естествено, Вие сте то- 
зи, Който ще трябва да попречи на 
Желанието му да възцари Вечен хаос. 


Миризмата на застояло 


се носи из тесните, ниски и тъм- 
ни Коридори. Единствените места, 


“„Слънцето отдавна умря. Просто изгасна. 
Царството на мрака настъпи. Недрата на 
земята станаха нейши дом. Ние, хората, ня- 
кога живеехме на повърхността. Едва ли 

обаче е останал човек, който да си спом- 
ня и да разкаже за тези дни. Някога го- 
ляма и светеща звезда е стопляла със 
своите магически лъчи повърхността 

на нашите земи. Някога хора, тролове, 5 

гоблини, дракони и демони живееха засд- 
но, необезпокоявани едни от други, абсо- 

лютно мирно и спокойно. Но изведнъж та- 
ка нареченото слънце започна малко по 
малко да изстива, докато накрая не изчезна 
завинаги от небесния свод. Тогава настъпи веч- 
гият мрак, а земята се скова от смразяващ и вечен 
унаха, а други потърсиха убежище в древните ми- 
ни на джуджетата и ги направиха свой нов дом. 

С годините нещата се успокоиха и всеки намери своето място 
под земята. Но нашето съществувание бе жалко. Забравил съм вкуса 
на истинската храна, отгледана под лъчите на яркото слънце. Оба- 
че едно нещо знам със сигурност - тя е далеч по-вкусна от тази, ко- 
ято сме принудени да отглеждаме с помощта на магията. Днес 
единствените хора, които излизат на повърхността на земята, са 
членове на гилдията на странстващите. Те обхождат ледените те- 
ритории с надеждата да открият какъвто и да било признак на жи- 


студ. Мнозина 3 


вот. Но едва ли ще успеят...” 


(откъс от хрониките на кралство Аркс) 


през кошто прониква Въздух, са малки 
и тесни пунелчета, свързани с повър- 
хността на земята. Тази игра опре- 
делено може да Ви смае със сВоята 
умопомрачаваща обстановка. Сама- 
та мисъл за Живот под земята, фак- 
тът, че няма да Видя дори и един лъч 
слънчева светлина повече, ме ужася- 


Ват. 


Общо Взето атмосферата В игра- 
та е силно потискаща. Но след поло- 
Вин часова игра тези малки, песни, 


ез ъсти 


ниски и смърдящи на застоял Въздух 
Коридори започват да изглеждат 
уютни, а чувстВото за Клаустрофо- 
бия изчезва напълно. 

Гледната точка В Агх Еа!а!в е от 
първо лице, а управлението не се раз- 
личаВва по нищо от това на повечето 
ролеви игри от този тип. От друга 
страна обаче, Колкото повече се за- 
познавате с нейния свят, толкова по- 
силно ще осъзнавате Колко богат и 
интерактивен е той. 


Можете да взаимодействате 

с почти Всичко 

Което Ви се мерне пред очите. 
Малък пример В това отношение е 
сВързан с хранителните навици на 
нашия човек. Например героят Ви ня- 
ма да иска да яде сурова риба, зато- 
Ва няма да е лошо да стпъКмите мал- 
Ко огън и да опечете Водната твар. 
Възможни са и множество Ккомбина- 
ции с хранителните продукти. Ако 
смесите Вода и брашно, ще стане 
тесто, Което можете изпечете. То- 
гава ще се получи хляб. Обаче има и 
друга алтернатива. Ако под ръка Ви 
се намира точилка, можете да разто- 
чите сместа, да прибавите една 
ябълка и да я сложите на бавен огън. 
Крайният резултат ще е ябълков пай. 

АКо съвсем сте умрели от глад и 
нямате нищо по-подходящо за ядене, 
намерете обикновен прът и го Комби- 
нирайте с Въже. Така ще получите Въ- 
дица, с чиято помощ можете да си 
наловите малко риба от най-близкия 
поток. Ако пък В по-Късен етап от иг- 
рата се окаже, че имате нужда от 
Въже, просто използвайте оръжието 


си и срежете Въображаемата Кораа - 
ето, че Вече отново имате прът и 
Въже. Мисля, че Ви убедих Колко неве- 
роятна е интераКтивностпта, а това 
са само дребни примери за Възмож- 
ностите В тази игра. 

Като геймплей Агх Ра!а!в напомня 
бегло и на Тпе!, тъй като често мо- 
Жете да избирате дали да се промък- 
нете тихо Край своя Враг или да из- 
ползвате брутална сила. Още В само- 
то начало на играта, докато се на- 
мирате В затвора, ще подочуете раз- 
говор между два гоблина, Които 06- 
съждат недоволството си от мръс- 
ните чинии. За да ги ядосате и нас- 
троите срещу тях друг техен съб- 
рат, тихичко подменете чистата по- 
суда на масата до тях с мръсна, след 
Което се наслаждавайте на тоа, Ко- 
ето ще последва. 


Системата за 

правене на магии 

е смесица от ОШта МУП-Х и Васк 
в У/пие. Из подземията на Агх Еайа!5 
са разпръснати десетки, старателно 
добре скрити руни. Тяхната правилна 


1005 за 


Комбинация (за съжаление това ста- 
Ва автоматично) Води до създаване- 
то на различни стандартни за роле- 
Вите игри, но все пак полезни маги- 
чески заклинания. ВсяКа една руна се 
задейства, едва Когато с помощта 
на мишката нарисувате характерния 
за нея символ. В самото началото 
това е интересно, но с течение на 
играта започва да става малко 00- 
садно и дори трудно. Затова пък мо- 
Жжете да запаметите наведнъж д0 
три предварително направени магии 
и да ги използвате бързо В по-напрег- 
натите моменти. 

Дали ще превъртите играта Като 
брутален Воин, подмолен Крадец или 
умел заКлинател, зависи изцяло от 
Вас. СВободата на действие и инте- 
рактивността В Агх Байайв, нейният 
зарибяващ сюжет и Клаустрофобична 
атмосфера от средновеКовен тип, 
допринасят за цялостния, почти съ- 
Вършен облик на играта. Като доба- 
Вим Към Всичко това и що-годе при- 
личната графика и звуково оформле- 
ние, ще получим една от най-хубави- 
те ролеви игри, излизали през послед- 
ните няколко месеца (да не казвам и 
години). 

Асен Георгиев 


са 


Трупайте часове - аа ода 
получете отсттка 2522 Зе а 


500 


ОРЕ-ММОВ.0 ВЕЗОШВСЕ ВАЗЕ 


Една епична битка за надмоццие между 
две велики космически раси! 


екове назад, В далечната слън- 
щ чева система Алдус, съществу- 

Вала мощна и ВойнстВена Кос- 
мическа империя. Но сянката на Вой- 
ната паднала над питаничната дър- 
жава. След серия от брутални и уни- 
щожителни битКи оцелели само две 
от нейните раси. Те били еднаКВи по 
произход, но обитавали различни пла- 
нети, огрявани от една и съща зВез- 
да. Столетия наред тези двете раси 
бавно еволюирали, жиВвеейКи със заб- 
лудата, че са уникални и единствени 
В необятния Космос. Но те скоро ще- 
ли разберат, че нито са уникални, ни- 
то са сами... 


СВетът на О.В.В. 
Както сами Виждате, историята 


“ 


» 


на геймката е достатъчно увлека- 
телна (поне за мен). Идеята да пое- 
мете Контрола над една от расите В 
слънчевата система Алдус и да я по- 
Ведете В Космическа Война за надмо- 
щие ВъВ Вселената ми се нрави. Се- 
га злите езици ще кажат: “Пфу, тая 
игра е напълно изкопирана от Ноте- 
мопд”. Да, това донякъде е така, но 
ОН.В. предлага напълно нов начин на 
събиране на ресурси и донякъде нова 
атмосфера 6 жанра. Е, налице са и 
някои доста изКкопирани неща. Да 
Вземем например интерфейса. Спом- 
няте ли си сините менюта на Ноте- 
мопд? Ако са Ви липсваш много, ще 
им се насладите отново В О.Н.В. 
Общо Взето и основната страте- 
гия В играта е същата Като В 


+ 
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Созе 


НотеМуопа -- събирай ресурси за из- 
требители, построй Командани Кораби 
и анихилираш врага. Звучи лесно, на- 
ли? Да, ама не -- ресурсите В играта 
са пределно недостатъчни. Нищо чуд- 
но, че за мях се Води Война. Ще тряб- 
Ва или бързо да разузнаете на Коц 
точно астероиди има суровини, или 
да ги извличате от първия срещнат. 
И Като стана дума за събиране, ра- 
зузнаване и събиране на различни не- 
ща В Космоса, трябва да знаете, че 


Корабите 


предназначени за тези и други 
дейности, са различни. Основните 
Класове “звездолети” са три -- НоМ!- 
егз, Сарйа! и Мпта. За мен най-Важни 
са Корабите за ресурси. А те са три 
Вида -- за откриване на астероиди, 
богати на суровини, преносими бази 
за събиране на минералите и Кораби 
за пренасянето им. Изтребителите 
са четири на брой, Командните Кора- 
би също са четири. Всеки от различ- 
ните Космически машини има и по ня- 
Колко подвида В зависимост от тех- 
нологиите, Които сте развили досега. 

Развитието на науката е онова, 
без Което нито една цивилизация не 
би могла да оцелее. Технологичното 
дърво В играта е доста богато и 
разклонено. Ъпгрейдите Ви предоста- 
Вят Възможността да строште нови 
по-мощни единици. Технологиите са 
разделени В шест основни Класа -- 
Епегду, Ма!епа!в, Сопзиисйоп, Ехр!о8!- 
мез, Еестопсз и Асадет!св. За да раз- 
работите нова технология, Ви тряб- 


Зипайеду Е! 
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Ват не само ресурси, но ч 


Мапромег 


-- човешкият ресурс В играта. Не 
си мислете, че ще трябва да строи- 
те Космически домоВе. Няма нищо 
подобно -- имате определено Коли- 
честВво хора, Които трябва да разп- 
ределите В дВе групи -- технологии 
и нещо Като секретни служби. КолКо- 
то повече хора имате В научния от- 
дел, толкова по-бързо ще изобрепя- 
Вате нови неща. За жалост обаче не 
можете да наблъскате ВсичКия нали- 
чен персонал В технологиите, прос- 
то защото има лимит за хората, Ко- 
ито могат да работят там. 

Но нещото, Което наистина е ин- 
тересно при Мапроууег, са сеКкрет- 
ните служби. Този екип от “специа- 
листи” Ви предоставя най-различен 
тип информация за Врага. Например 
Водите бойни действия и естестве- 
но не знаете отКъде ще нападне Ком- 
пютърът. Вашите агенти обаче лЮю- 
безно Ви предоставят информация за 
това Къде има най-голяма Концентра- 
ция на Вражески бойни Кораби. Шпио- 
ните Ви също така могат да Крадат 
и технологиц. Разбира се, качество- 
то на доставената от тях информа- 
ция зависи от броя хора В групата по 
разузнаване. Вражеската разведка 


обаче не дреме. Даже напротив -- 
тези мръсници само чакат удобен мо- 
мент, за да Ви чопнат разработени- 
те с пот на чело научни разработки. 
Но стига толкова съм Ви занимавал с 
шпионаж. Да се Върнем на 


расите 


Както Казах, расите В геймката 
са две -- Машз и Ауззапз. ДВете са 
почти идентични. Основната разли- 
Ка е В скиновете на единиците и 
манталитета им. Машз са Войнст- 
Вен съюз от Кланове, Които малко 
или много се Конкурират. Дори ВоЮ- 
Ват помежду си. Общо Взето са на- 
пълно ориентирана Към Военизирания 
начин на живот раса. ВсеКки гражаа- 
нин на тази държава е боец, готов 
да се Жертва за своя Командир. 

За разлика от Мамз, Ауззапз са 
доста по-демократични. Те са 06- 
щестВо от ВисоКокултурни същест- 
Ва. Техният свят е на по-напреднало 
технологично ниво. А!уззап-сКкият 
Войник е напълно професионален. Не- 
говата единстВена слабост е, че не 
е “на ти” с безжалостните Кланета 
така, Както са свикнали ВойнстВени- 
те, но слаботехнологични Машз-ци. 
След неуспеха на Военния поход сре- 
щу Маиз Военачалниците на Ауззапз 
са В шок, че се бият с Враг, Който е 


кабелен 


АЗЕОДСКИ лоО12 
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напълно готоВ за продължителен 
Конфликт. Общо Взето В играта май 
е пресъздадена старата история за 
конфронтацията между СССР и 
САЩ, но В Космоса. Не искам да на- 
месВам политика В играта, но дори и 
цветът на единиците на Машз е чер- 
Вен, а на Ауззапз -- син. Както и да 
е, тази малка подробност никак не 
разваля удоволствието от О.Н.В. 

Графиката на играта е меКо Каза- 
но зашеметяваща. Играейки играта 
В 30 режим, ще се насладите на Кра- 
сиВи астероиди и прекрасни Косми- 
чесКи Кораби. За жалост О.Н.В. прак- 
тически е по-удобна за игра от 20- 
Картата, а тя представя Юнитите и 
астероиди само Като точКи. Грешка 
е, че управлението е толкова Куцо В 
30-Варианта. Реално там може само 
да наблюдавате Космическия бой. Не, 
че не можете да давате Команди на 
единиците си, но е малко чепато. За- 
това пък от графична гледна точка 
битката е неописуема Красота. ЗВу- 
Кът също е на ниво, маКар и да не 
блести с нищо. 

За финал мога да Кажа само, че 
ако Ви липсва НотеМопа, не пусКай- 
те нея, а си намерете О.Н.В. 

Христо ТанушевВ 
Р8. Играйте с Маиз - доста по-сил- 
ни са! ;-) 


ожеств 


интернет 


а цена 


ЗАО. 


с сори вгът е етича- и. -тетит. 
са-е.пейзза!-Ь9 


тел.: 933 4910, 933 4911 


ЕА 


за 3 ъ 
38. РСМ 
ча 


резрението Към Конзолните пе- 

ри е нещо Като официална иде- 

ология на Всеки уважаващ себе 
си РС-геймър. С ръка на сърцето си 
признавам, че и аз не съм чужд на по- 
добен род радикални обобщения. 
СблъскВайки се с РС-Версията на зиг- 
ма! поггог-а Зет НШ 2 обаче бях при- 
нуден да призная, че може би не съм 
бил напълно прав, оплювайки дърВвена- 
та графиКа и елементарния геймплей 
на разните му там Рауфгайоп-и. За 
Жалост малко са РС-заглавията, Коц- 
то предлагат такава униКална, поч- 


паша ГОТТО 

звук ЕЕЕВАА 
ония ГТ) вем 
Са фарг ашащ 
издател Копапт! 

сайт улми.Копапт.сотувйегншд. рс/ 
хардуер Репцит 350 МНг, 64 МВ ВАМ 
софтуер МпАН, Онес( 8.1 


ти Кинематографична атмосфера и 
толкова прецизен графичен дизайн на 
персонажите. Зет! НП 2 е нагледно 
доказателство за това, че не плат- 
формата е Важна, а по-сКоро умстве- 
ният багаж на хората, Който правят 
дадената игра. Ако бъда напълно чес- 
тен -- Въпреки тотално Конзолния си 
екшън/адвенчър привкус играта нацс- 
тина успя да ме грабне. 

Втората част на ЗПеп Н!! Кажи- 
речи няма нищо общо с първата. 
Главният герой В нея се Казва 
Джеймс Съндърланд. Внезапно той 
получава писмо от сВоята съпруга, 
Която е... починала преди три години. 
"В моите неспокойни сънища Виждам 
този град... Сайлънт Хил. Обеща ня- 
Кой ден отново да ме заведеш там. 
Обаче ниКога не го направи. Е, сега 
съм там, сама... На нашето "специ- 
ално място"... В очакване да 000- 
деш...". Върху загадъчния плик се че- 
те само една единствена дума -- 
Мери. Надявайки се дълбоко В себе 
си, че съпругата му наистина може 


са е жива, Джеймс се оправя Към 
Сайлънт Хил. Но Вместо Мери там 
го посреща един безлюден град-приз- 
рак, обвит В почти непрогледна мъг- 
ла. Безлюден ли Казах? Всъщност то- 
Ва е само привидно. Още на Входа на 
Сайлънт Хил ще се сблъскате със 
странна Жена на име Анджела, Която 
е тръгнала да търси гроба на своя- 
та майка и го предупреждава, че 


нещо не е наред с този град 


В следващите няКолко минути са- 
ми ще имате Възможност да се убе- 
дите, че това наистина е така. Усе- 
щането за несигурност и заплаха е 
пропило Всеки КВадратен инч от 06- 
Вития В лепкава облачност Сайлънт 
Хил. ВсичКо изглежда така, сякаш це- 
лоКкупното население на града панц- 
чески се е изнесло В- неизвестна по- 
сока, оставяйки след себе си безпо- 
рядък и разруха. Тук-там се Виждат 
размазани Кървави дири. Като че ли 
някой е Влачил по земята разчленен 
труп... А Какви ли са тези странни 


Психоделичен хорър-адв 


дере ЕСИЧИ КАКО АЕ ат7У ОРТ. 


енчър, който 98 


доказва, че конзолните адаптации 


може и да не са боклуци 


шумоВе, Кошто отекват В гъстата 
мъгла? 

Малко по-Късно Вероятно ще Ви се 
пруичсКка изобщо да не сте си задава- 
ли този Въпрос. Джеймс ще бъде при- 
нуден да се изправи лице В лице с 
най-странните и психарски чудови- 
ща, Кошто някога съм Виждал 6 Ком- 
пютърна игра. Те сякаш са родени от 
болното подсъзнание на Чичко Фропа 
или няКое друго светило на психоана- 
лизата. Представете си например 
ЖенсКо тяло, Което обаче е без гла- 
Ва, а Вместо ръце има още един чифт 
Крака с отрязани стъпала. Или пък 
мъжки торс, Който от Кръста нагоре 
представлява странна човекоподобна 
“подутина”, Която бълВа отровни не- 
Чистотии срещу нашия герой. 

Надявам се, че Вече сте добили 
ясна представа за уникалната психо- 
делична атмосфера на ЗПеп! Н!! 2. Ня- 
Кои я сравняват с усещането са гле- 
даш филм на Дейвид Линч (спомнете 
си “Туин Пийкс”), макар че според 
мен наличието на толкова много 
КръВ прави чувството доста по-раз- 
лично. Героите, с Които ще се сблъс- 
Кате В хода на действието, също са 
доста “странни птици”. Например, 
Както си бродите из населените със 
зомбита сгради, изведнъж ще се на- 
тъкнете странен шишКаВ младеж, 
Който КротКо повръща В тоалетна- 
та и изобщо не се интересува, че на- 
около бродят чудовища. Въпросният 
тип се казва Еди и Въобще не знае 
Как е попаднал В Сайлънт Хил. В без- 


лЮдния град ще откриете и фатална 
блондинка на име Мария, Която изг- 
лежда досущ Като Вашата поКойна 
съпруга Мери, но се облича В доста 
по-екстравагантни одежди. Натък- 
Вате се и на малко русо момиченце, 
Което също не се притеснява от 
присъствието на тумбите изчадия, 
но за сметКа на поВа постоянно 6бя- 
га от Вас и Ви погажда най-различни 
номера. 

Тук е мястото да спомена, че не- 
щото, с Което играта ме грабна от 
самото начало, е 


униКалният дизайн 

на героите 

-- Както положителните, така и 
техните Врагове. Нап-Красноречиви- 
ят пример за това е русата Мария. 
Направо онемях, докато 0 се любувах. 
Облечената В червено блондинка, Ко- 
ято носи предизвикателно Къса пола, 
дълбоко деколте, поКазва разголен 
пъп и има татуцрана пеперуда ог 
дясната му страна, Вероятно е едно 
от нещата, заради Кошто плолкова 
много харесах Зет НП 2. Нейните 
движения са перфектно анимирани, 
наподобяват поведението на истин- 
ска Жена, а походката 0 излъчва Кри- 
тична доза сеКсапил. Безспорно е, че 
гейм-дизайнерите от Копат! са бло- 
Жили невероятно много хъс и Въобра- 
Жение, докато са създавали нешния 
Виртуален образ. 

Като геймплей ЗПеп! Н! 2 следва 
Каноните на КласичесКкия хорър-ад- 


Венчър. В основната сюжетна линия 
играете с Джеймс, а 6 допълнител- 
ния подсценарип -- с Мери. По Време 
на битките ще можете да размахва- 
те дъска с пирони, ръждясала тръба 
или сатър, Както и да стреляте с 
пистолет, револвер, ловна пушка или 
Карабина. Гледната точКа е от "тре- 
то лице”, а Камерата не е фиКсира- 
на. Както при Ма регвоп екшъните, 
и се сменя В зависимост от дВижени- 
ята на героя. Това трябва са Ви на- 
Веде на мисълта, че битКите не са 
особено интензивни и не изискват 
бързите рефлекси на закоравял Куей- 
Каджия. НеКа не забравяме, че ориги- 
налният Зем НП 2 е Раузайоп-сКо 
заглавие, предназначено за упрабвле- 
ние с ожойпад (презрително наричан 
от един приятел “Конзолната Киф- 
ла"), а той е доста неудобен за три- 
измерни пуКотевици. В общия случай 
РС-геймърът ще бъде принуден са 
разчита единстВено на своята Кла- 
Виатура. 

Но В Крайна сметка битКите със 
зомбита са не повече от 5020 оп 
геймплея на Зет Н 2. Доста по- 
Важни са пъзелите и логическите за- 
дачи, с Които ще трябва да се спра- 
Вяте, бродешки из злоКобния граа. 
Главоблъсканиците са малКо стран- 
ни, но не са чак толкова трудни, 
стига да имате що-годе добри позна- 
ния по английски език. Въпреки че 
първоначално създава илюзия за нели- 
нейност (разполагате Карта на Сай- 
лънт Хул, Където са обозначени КлЮ- 
човите места), действието В общи 
линции се развива по една сюжетна 
линия и не Ви дава много Възможнос- 
ти да Кривнете от правия път. В 
Крайна сметКа обаче поВа не е чак 
такава изненада, защото ЗПеп НШ! 2 
явно е мислен почти Като интерак- 
тиВен филм. 

И все пак няКои детайли В поведе- 
нието Ви може да се окажат КлЮчо- 
Ви накрая на играта. 51еп! Н!! 2 може 
да завърши по няКолКо различни начи- 
на. ТВърди се, че Вариантите са пет 
и Всички са адски абсурани. Ако пи- 
тате мен, на финала ченето Ви за- 
дължително ще удари пода. :) 

Момчил Милев 
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БЕЗПДАТНАИР А 
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ма едно златно правило 6 гей- 

миндустрията - ако не разпола- 

гаш с Капитал на голяма фирма 
(ЕА например), то не следваш пазар- 
ната политика на тази фирма. И на- 
истина - Когато има по-агресивно 
предоставяне на нови продукти и по- 
масово производство, Контролът Вър- 
ху тяхното Качество рязКо спада. Ка- 
то се замисля, това правило Важи не 
само при игрите, но и при отглежаа- 
нето на домати. Ако се Върнем на 
темата - последните няколко месеца 
Мападоо хвърли на пазара няКолко 
геймКи, една от Които - гоп Зюгт - 
се оказа много готина и Като че ли 
малко й липсваше, за да стане хит. 
Но явно някой от мениджърския отдел 
го е треснала меланхолична Вълна и 
си е преровил Колекцията с дискКоВе. 
След няколко часа разцъкване на една 
от игрите си е Казал: “Бах маа му и 
Тте! - още ме Кефи, пък ми се е пре- 
играло нещо ноВо по темата. Сто 
процента ще стане хит”, След това 
човекът е отпрашил Към офиса, сга- 
щил е съгрешилите пред някого или 
нещо нещастници и им упнал на 
главите нелеката задача са (направят 


геймплей 
общо 


Ш. нОСТЕНОНО ВОЛОПАЛ. КО 9ВИТЕП. 058 3138 


игра по негово желание. Ама те, хора- 
та, нали са си В предпразнично наст- 
роение, споделили, че нова игра би 
отделила бая Време. Но ако пък порт- 
нат нещо от Конзола, човечецът ще 
може да го разцъКка до месец. Та та- 
Ка явно се родила пашвтоп. 
Всъщност играта мина доста не- 
забелязано пред РЗ публиката и за- 
това не е Виновен пренаселеният с 


Някой не е забравил Т.е? 


Лпаше оп 


дамите с пристегнати Корсети, пра- 
Вещи гърдите им приятно заоблени и 
изпъкнали. 

Поемате ролята на младо момче с 
небрежно провиснал перчем над физи- 
ономията (а стига бе - съдейки по 
имиджа му, Косата трябва да не е Къ- 
пана от поне половин година, а не са 
изглежда така). Героят Ви (МатЮ се 
Казва нашто момче) започва подвизи- 
те си по Време на Весело и информа- 
ционно научнопопулярно събитие с. 
дълбок морален характер. По-точно 
стаВа дума за пумба жадни за зрели- 


гате от затвора. ИзмъквайКки се от 
замъка, нашият чоВек разбира някол- 
Ко неща: че стражниците и инКвизи- 
торите са яКо тъпи, но за сметКа на 
това са и глухи, че В ръцете им има 
нещо безценно - Ключ и пергамент, 
описващ Къде да се намира Ключалка- 
та, зад Която е скрито съкровището 
на тамплиерите. ВсичКо това на фо- 
на на една хубава чумна епидемийка, 
поразила няКолко си там милиона двук- 
раки говеда и по тази причина Кръс- 
тена Черната... Защо ли пък чумата 
да е черна Като може да е пембена на 
точици, но това е друг проблем. 


Управление и екшън 


Имате два режима - нормален и 
боен. В нормалния ще можете да из- 
ползвате уменията си на Крадец - да 
пребърквате джобове, да се долепяте 
до стените и по този начин да оста- 
Вате незабелязан, сливайки се със 
сенките, да привличате Вниманието 
на гардовете Като сВирите с уста 
или да отключвате Врати. В бойния 
режим ще усетите, че малко е Краде- 
но и от Ваде о! Оагкпезз - ще може- 
те са нанасяте няколко типа удари 
(силен, слаб, ритниК) да парирате или 
да бягате. Точно таКа - да бягате. 
Просто човекът Ви е адсКи Кекав. 
Забравете за изпълнения В стил 
Наге! или Кат - 3-4 тупалки с меч или 
алебарда са Ви достатъчни, за са 
гушнете букетчето. Рядко ще може- 
те да отвърнете на удара - с доста 
Късмет ще можете да преборите 
един или два гардаа, но ако Ви напад- 
нат едновременно, по-добре не опит- 
Вайте да се измъквате, ами направо 


--.-.- 


„игетег с 


7: 


, 


компютъра 


чакайте нивото да почне наново. Ай- 
де, с пазачите Както и да е - но да 
бягате от Кучета (при Все, че има 
песове, от Кошто си струва да се бя- 
га, Вместо да се правят глупости) и 
дори от плъхове! Плъхове бе, мамка му 
- дето се Вика - с единия Крак ги 
тъпчеш, с другия подритВваш. 

Но ако си падате по пацифистич- 
ното решение на проблемите п 
стелт елемента, то това е точно 
играта за Вас. Още В първото ниво 
(Всичките са общо 7, разредени на 15 
локации) ще Ви се опънат нервите, 
докато минете през гардовете. И ако 
отначало това е лесно и трябва да 
се справите само с един, то по-Къс- 
но нещата стават наистина напече- 
ни. Има зони с по 5-6 стражници, пок- 
риващи Всяка една точица от пейза- 
жа. Дразнещото е, че са хВърлени 
толкова много усилия да се пресъзаа- 
де средновековен град с типичната 
му среда, но Въпреки това Коефициен- 
тът “свобода на действие и личен 
избор” е сВеден до нула. С други думи 
правите само това, Което е предви- 
дено да се прави, а Всяка стъпка 
Встрани (съвсем буквално) Води до 
Гоай прозореца. На моменти имах 
чувството, че играя аркада - просто 
минаВвате няКоя ситуация няколко пъ- 
ти, докато не набарате правилното 
решение. 


т 4 , 4 на 1.8 СН2, СеЕогсе 4, мон атор | 


паБ З5,.: 


Кдосу орк ат овстановка 


ВЕМЕМИ. 
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Няма и никаква интерактуВност с 
обектите - отВарят се само тези 
Врати, Кошто трябва да бъдат опво- 
рени. Преместват се само тези 
предмети, Кошто могат да бъдат 
преместени. Всичко тоВа допълни- 
телно допринася за линейността на 
заглавието. Но най-дразнещото не е 
това, че Вървите почти В права посо- 
Ка, а това, че играта става досадно 
монотонна и еднообразна още на пър- 
Вото ниво. Тя следва една и съща 
отъпкана схема - Коридор-Врата-стая 
с гардоВе-промъкване-Коридор-вВрата- 
стая с гардове и така нататък. 

Други минуси - става дума за 
порт от Конзола. Графиката зих, му- 
зиката зих, геймплеят зих, ако не си 
падате по зеай-игрите. Тук някой 
ще ме попита - ми има ли нещо, Кое- 
то да не Вони. Ми според мен няма. 
Управлението е само с Клавиатура - 
Включително В инвентара и менюпа- 
та. Няма и случайни предмети - ако 
намерите нещо, то просто знаете, 
че ще е за следващия пъзел. А, да - 
играта има една адски добра страна 
- ако разполагате с ма/киоцай, може- 
те аа я минете цялата за час и поло- 
Вина - ни повече, ни по-малко. Ай сиК- 
тур бе - Вие ЗП, Който Води лична- 
та ми Колекция по Краткотрайност, 
се завършва за средно 3-4 часа. 

Георги Панайотов 
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погледнете назад В историята 

на гейминдустрията, ще осъз- 
наете, че игрите, посветени на Вой- 
ната Във Виетнам, се броят на пръс- 
ти. ЕстестВено, този факт не бива 
да ни учудва, особено Като се има 
предвид, че Въпросният Конфликт е 
един истински провал за гордата 
американска нация. Когато научих, че 
се разработва реално-Времева стра- 
тегия по може би най-успешния филм 
с Военна тематика на Всички Време- 
на (поне според мен), останах прият- 
но изненадан. Става Въпрос за 
“Взвод”, режисиран от гениалния 
Оливър Стоун. Не знам Колко от Вас 
са имали Възможността да го гле- 
дат, но той е просто жива Класика. 
Филмът представя Войната Във Ви- 
етнам от един по-циничен ъгъл - не я 
оправдава, дори я осъжда, поКазва 
страха и борбата на отделния човек, 
чийто живот е поставен под Въпрос. 
Длъжен съм да отбележа обаче, че 
Крайният резултат на играта, разра- 
ботена от Ока! Неайу (автори на 
трепит Сайасйса), не е особено задо- 
Волителен и най-малкото не може да 


ЗОШАО ВАЗЕО ВТ5 


1 СО 
З5иайеду Егз! / Моте Спв/о батез 
пИр://ргагооп.лмагдатет.сот 
Репбит 600 МНг, 256 МВ ВАМ 
МАН, Опес!“Х 8.1 


(птегпет саЬ 35 


комптотъра 


Студентскидпрал ела 5 
тел. 624251. елай си ъз5 Верн з5 сал 
апр:/Ажуга сива За соги 


зовешката не 


се сравнява с филма, по Който уж се 


Води, че е направена. 


Войната през очите на един 

новобранец 

За съжаление историята В Ракооп 
сравнително рядко има нещо общо с 
едноименния филм на Оливър Стоун, 
но от Време на Време прави Кратки 
Връзки с него. Целта на Оса! Веайу 
е била по-сКоро да се пресъздаде не- 
говата агпмосфера, отКолКото да 
следва стриктно иначе перфектната 
му фабула. И поне В това отношение 
са успели. Главният персонаж В игра- 
та е млад Войник на име Мартин Ла- 
пънсдейл, Който съвсем скоро ще се 
сблъска с ужаса, Който го дебне В 
непроходимите джунгли на Виетнам. 
Рагооп проследява събитията от 
ранния етап на Конфликта (1965) чак 
до неговата Връхна точКа (1968) и 
много от мисиите В това КомпЮютър- 
но заглавие разказват за действи- 
телни и трагични сражения, разигра- 
ли се по онова Време ВъВ Виетнам. 

В Рагооп не се налага да се зани- 
мавате с построяване на сгради и 
събиране на ресурси. Ще започвате 


Всяка мисия с малък Взвод от макси- 
мум тридесет души, Като няма да 
имате никаква свобода при избиране- 
то на своите бойци, нито пък на пях- 
ната екипировка, Което за подобен 
тип игра изглежда малКо глуповато. 
Под Ваше управление ще попаднат 
най-различни Видове единици - скаут, 
снайперист, Картечар, медик, Коман- 
дос, инженер и т.н. Всяка една оп 
тях има по едно, някои - и по две, 
собстВени специални умения. ОсВен 
тях управлявате и обикноВени стрел- 
ци М16 Втетап, Кошто изпълняват 
функцията на основна част на Вашия 
Взвод. Единствено те могат да се 
движат ВъВ формацич. Под Ваш Конт- 
рол ще попадат и превозни средства 
Като транспортьори и танкове, но 
това се случва от дъжд на Вятър и 
не е Ключова част от геймплея на 
Райооп. 


Положителни 

характеристики 

Типът терен е от изключително 
значение за Вашия успех. Ако се нами- 
рате на открита площ, Вашият ВзВод 
няма да получи никакъВ защитен б0- 


нус, но Видимостта му ще е нормал- 
на - тридесет метра В изправено и 
двадесет и пет - В легнало положе- 
ние. Пътищата пък Ви правят дваде- 
сет и пет процента по-уязвими от 
обикновено. Шансът да оцелеете, 
движейки се по подобни местности, е 
минимален. Затова е препоръчително 
да се ориентирате Към по-прикрит 
терен. ОбиКноВвените храсти ще ви 
дадат защитен бонус от тридесет и 
осем процента, по-Високата трева - 
седемнадесет, джунглата - петае- 
сет и т.н. Видимостта на тези мес- 
та обаче е ограничена. 

Всички тези особености са и най- 
големият плюс на Рагооп, правейки 
от него изключително стратегичес- 
Ки ориентирана игра. Освен това, за 
да се ограничи бързото прекосяване 
на Картата, Войниците Ви са снабде- 
ни с характеристиката издръжли- 
Вост. Колкото повече ги Карате да 
тичат и пълзят, толкова по-бързо те 
ще се уморяват. Поради тази причи- 
на често ще се налага да ги оставя- 
те неподвижни, за да могат да си 
отпочинат и да продължат своите 
подвизи В изпълнените с жега, влага 
и насекоми непроходими гори. 

Друг плюс на Раюоп е нейната 
прилична графика, Която спомага за 
пресъздаването на атмосферата Във 


Виетнам. Храстите, дърветата и 
тревата изглеждат прекрасно. Вой- 
ниците пък използват приблизително 
четиристотин анимирани движения и 
са разавижени с. помощта на техно- 
логията тойоп сар!иге, а Климатични- 
те условия (Вятър, дъжд, мъгла) 90- 
пълнително Вдъхват жиВот на една 
изпълнена с опасности и неприветли- 
Ва джунгла. Разработчиците на игра- 
та тВърдят, че са създавали Ратооп 
на базата на множество действи- 
телни снимКи, документи и доКлади 
на американската армия от онова 
Време и поради тази причина претен- 
дират за изключителна достовВер- 
ност. 


Недостатъци 


Те хич не са малко. Първо място 
заема шаблонният дизайн на нивата. 
Те не представляват Кой знае Какво 
предизвикателство за обиКкноВения 
геймър, не дават достатъчно голям 
простор за развихряне и за употребя- 
Ване на специалните умения на Вашия 
отряд. На Второ място идват леко 
скучните и еднообразни задачи В по- 
Вечето мисии. И на трето, но не на 
последно - убийствено неприятният 
Контрол над Камерата, от Който мо- 
же да Ви побелее Косата. Той е проб- 
лем на почти ВсичКи напълно трииз- 


мерни стратегич. Прибавете Към 
Всичко това и липсата на опция за 
зауе и Картинката става изКлЮючи- 
телно мрачна. 

Саундтракът сам по себе си е 00- 
бър це Композиран от истински про- 
фесионалист, но ако го Комбинираме 
с монотонното и на моменти досад- 
но звуково оформление, малко по мал- 
Ко започва да губи своя чар. Особено 
неприятни са репликите на Вашия 
ВзВвод. Колкото повече играете, тол- 
Кова по-натрапчиви и дразнещи ще 
стават. 

Раооп е ВсичКо друго, но не и ре- 
алистична игра. В това отношение 
идват и най-големите ми упреци. 
Оюна! Неану биха могли да се поста- 
раят малко повечКо и да измислят ед- 
на по-истинска система за нанасяне 
на щети, Както и да Вложат малко 
повече усилия В изработването на из- 
КустВения интелект на “Чарли” (та- 
Ка американците са наричали виет- 
намците по Време на Войната). Въп- 
реки Всичко Рагооп е с една Крачка 
(макар и не много голяма) пред обик- 
новените и глупави заглавия, Които за- 
лиВвВат пазара от известно Време на- 
сам. Така че не бива да я анатемосва- 
ме напълно. Всеки, Който проявява ня- 
КкакъВ не твърде задълбочен интерес 
Към Войната Във Виетнам и обича 
стратегиите В реално Време, има го- 
ляма Вероятност да хареса тази игра. 

Владимир Тодоров 


в иншернеп клуб 


я оп 16Н2, 19" зопу Типигоп, беРогсе 2 
сканиране, пазерен и иветен принтер 
нпиуматик 


ппсашаш! 1 час 
играеш 2 часа 
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Прекрасен и забавен римейк на една 
класическа игра от В0О-те 


десет лета, Когато през далеч- 

ната 1983-та на пазара се по- 
явява първата аркадна Видеочгра, 
разпространяваща се на лазерен диск 
с невероятно анимирани филмчема. 
Това е именно самата и неповторима 
Огадопв Гаг. Признавам си с ръка на 
сърцето, че досКоро никога не бях 
Виждал или чувал Въпросното загла- 
Вие. И със сигурност мога да заявя, 
че съм изпуснал зловещо много. За 
Времето си тази игра е била истинс- 
Ки хит и Всяко нейно преработване е 
довеждало отново и отново до благо- 
говейни реакции от страна на геймъ- 
рите и Критиката. И ето че наближа- 
Ва и 20-мата годишнина от раждане- 
то на Огадопз Гаг. И Каква по-добра 
Възможност за нейното отбелязване 
от едно Вихрено навлизане В доброто 
старо триизмерно пространство. 
Време е да посрещнем най-добрия ри- 
мешк на заглавието, пожънало оп 


Ве започва преди около два- 


де 


ппашаш) 1 ча 
пграеш 2? час 


1983 година насам над сто милиона 
долара приходи. 


Имало едно Време... 


Историята е приказна, съвсем 
обикновена и изтърКана до полуда. 
ЧароВно-сексапилната дългокрака ру- 
соКоса принцеса Дафне е отвлечена 
от голям и зъл огнедишащ дракон на 
име Синдож. Тя е скрита В мухлясъл 


средновековен замък, Който пък от <у 


сВоя страна е частна собстВеност 
на нелицеприятния Кокаляв магесник 
Мордрок. Ситуацията е Крайно Кри- 
тична. Особено Като се има предвид 
Кой ще Влезе В ролята на спасител. 


АСТ!ОН/АОМЕМТИВЕ 


Шри бой / Огадопзопе Зоймаге 
ПИр:/Лммль.дгадопз!атЗд.сопа 
Репцит 300 МНг, 64 МВ ВАМ 

16 МВ Ущео Сага, МЛпА, Отес!(Х 8 


Това ще да е смелата и праз- 

ноглава, но особено 906- 

родушна пародия на 

рицар, подвизава-. 

ща се под идиот- 

ското име Дирк Сърцатов. 
Става дума за един оп 

най-смехотворните  анимаци- 


онни герои, Които някога съм Виждал. 
Достатъчно е да мернете неговия 
силует и най-Вече намусената му фи- 
зиономия. Самата тя говори, че на- 
шият човек се Взема прекалено на се- 
риозно и страда от илюзии за Вели- 
честВеност. Той е човек на честта, 
Който ще се заеме с нещо напълно 
невъзможно за изпълнение, просто за- 
щото не може да зацепи, че няма на- 
чин да успее. Всичко В Дирк - големи- 
те му ръце и Крака, неговият стър- 
чащ нос и Креслив глас, подсказват, 
че той е абсолютният нетипичен 
приказен герой. 

По Всичко личи, че "разработчици- 
те са се постарали да запазят и 
пренесат атмосферата и геймплея 
на старото оригинално заглавие и В 
новия римейк. Цялостната Концепция 
на Огадопз Пат не е променена. Още В 
самото начало на играта безстраш- 
ният Дирк ще нахлуе В магическия за- 
мък на Мордрок, спъвайки се на Всяка 
Втора Крачка. Влизайки от стая В 
стая, преодолявайки Всевъзможни 
смъртоносни препятстВия и Капани, 
той ще се приближава Все повече и 
повече до своята изгора, пленена В 
голям непроницаем мехур. По Време 
на своите приключения обаче рица- 
рят няма да е сам. Той постоянно ще 
се чувства наставляван от Късащия 
нервите писКлиВ глас на дългокосата 
принцеса, Която ще Контактува със 
сВоя любим чрез един необикновен 
амулет. 


Пълен Контрол над Дирк 


Това, Което отличава новата Вер- 
сия на играта от Всички останали, е, 
+. че сега за първи път наше Велц- 
честВо играчът ще има Възмож- 
ността да поеме пълен Конт- 
рол над непохватния Дирк, Кой- 


Фа. 
у то през Всички тези години е 


усвоил множество нови 
дВижения - тичане, Ка- 
терене, сКачане, пър- 
Каляне, промъкване и 
прочее. Въоръжен с 


меч и Впоследствие - с арбалет, по 
сВоя път той ще открива и различни 
предмети, Кошто допълнително ще 
подобряват неговите способности - 
пръстени, драконови очи и брони и др. 
и ще се научава на нови специални 
дВижения и удари. Старите четири- 
десетина стаи пък са набъбнали 
до Внушителното число дВес- 

та и петдесет. Очакват ни и 
над тридесет симпатични, 
но злонамерени същест- 
Ва, които допълнително 

ще утежняват и без то- 

Ва нелеКкия живот на 

Дирк. Една дузина от пях 
са напълно нови. Те, Както и 


Дон Блът - 

бивш аниматор 

от студиото на 

Уолт Дисни 

Той е отговорен за съ- 
ществуването на почти 
двадесет прекрасни рисува- 
ни (а Вече и Компютърно генерирани) 
филмчета, измежду Които и “Земята 
преди Време” (1988), “Всички Кучета 
отиват В рая” (1989), “Анастасия” 
(1997), “Титан А.Е.” (2000) и др. Блът 
е един от малкото отцепници от мо- 
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нополистичната Компания на Дисни, 
Които с много труд и най-Вече с та- 
лант, са успели да изплуват на повър- 
хността. Така че единственото не- 
що, Което можем да очакваме от не- 
го, се назовава с една единствена ду- 
мичка - перфектно Качество. 

Както самото заглавие подсказва, 
светът В Огадопз ам е изцяло три- 
измерен. На моменти липсва особена 
детайлност, но Като цяло графи- 
Ката гали оКото, а енджинът 

поддържа доста приятни спе- 
циални ефекти. По-основните 
герои В играта, наред с 
нещастния Дирк, са 
дВуизмерни. По този начин се 
създава едно неповторимо усе- 
щане, че Взимаме участие В ис- 
тински Класически анимационен 
филм (става Въпрос за Време- 
то, Когато дВиженията Все още 
се рисуваха на ръка и Когато 
Компютрите не се бяха наста- 
нили така трайшно В ежедневие- 
то ни Като заместители на 
множестВо наши задълже- 
ния). На Всичкото отгоре 
Към играта са “прикачени” и Ка- 
честВен 90-минутен саундтрак, чис- 
то нови интро и аутро. 

Огадопв Пат 30 е игра, Която ще 
изпробва Вашата ловКост, търпение 
и изобретателност. За успешното 0 
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превъртане е необходимо да премине- 
те през безброй препятстВия и Капа- 
ни, да решите най-различни загадки. 
Всеки любител на аркадни заглавия, 
анимационни филмчета и тънкото 
чувство за хумор определено няма да 
остане разочарован от този римейк, 
който е няколко Класи над своя пред- 
шестВеник. На скромните два диска 
ще отКриете и типично американски 
документален филм, посветен на са- 
мата игра и нейната двадесетгодиш- 
нина. От него ще научите повече за 
миналото на Огадотв Пан, ще се 
срещнете с хората, създали този 
хит на 80-те, и ще Видите Как е про- 
тичала работата Върху настоящото 
заглавие. 


Огадоп"5 Сат: Тпе Моме 


И за десерт ще Ви издам една 06- 
щестВена тайна. В момента Дон 
Блът подготвя нов анимационен филм, 
Който ще се основава на самата иг- 
ра и естестВено ще носи заглавието 
Огадопз Пат. Засега работата Върху 
него е Все още В начален етап, но 
има изработен сценарий и скоро ще 
започне и самият тВорчесКки процес. 
Аз лично нямам търпение да го Вися. 
А дотогава ВсеКки, Който Все още не 
се чувства достатъчно голям за ед- 
на КласичесКка аркадна игра, Винаги 
може да се наслади на Крайния резул- 
тат, Който спудиото Огадопзгопе е 
постигнало с Огадопз Гаг 30. 

Владимир Тодоров 


ПЛАЩАШ 1 ЧАС 
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“Смъртоносната дузина" се завръща след една година отсъствие, готова 
за нови подвизи. Но този път ще се бори не срещу германския фашизъм, 
а срещу японския милитаризъм.. 


Олв,Ачоп хе ПОхбевлът 


<->? дас Зепвуапете<--- 


бумът на игри, посветени на 

Втората световна Война. Тога- 
Ва излезе един приятен екипен шутър 
на име Оеафу Оогеп. Първата асоци- 
ация, Която повечето хора правеха, 
Виждайки заглавието му, беше с фил- 
ма “Мръсната дузина”. Е, играта бе- 
ше нещо подобно. Приятна за разцъкК- 
Ване на по-ниска трудност и истин- 
сКо мъчение на хараКор. Но защо ли 
тя не се задържа дълго В сърцата на 
феноВете, Както например Нетигп 10 
Сазйе УМуойеп ет или Меда! о! Нопог: 
АШед Аззаши? Отговорите са да. 
Първият е, че играта си плачеше за 
едно сочно закърпване, а Вторият -- 
появата на гореспоменатите хито- 
Ве. Но от пРизоп явно не са се отка- 
зали и пуснаха тъй чаканата от фе- 
новете на Оеайу Погеп Втора част. 
За зла участ тя съвпадна с излизане- 
то на Зреатеай -- експанжъна на 
Меда! о! Нопог, но за щастие изпрева- 
ри Вешгп 1о Сазйе М/обепяет: Епету 
Тепогу. А дали си е заслужавало ча- 
Кането? Отговорът на този Въпрос 
тепърва предстои да намерим. 


П реди около една година започна 


Действието 


В Оеафу Оогеп 2: Рас с Тпеаег, 
Както се подразбира и от заглавие- 
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то, се развива В Тихия океан или по- 
точно из островите на Пацифика. 
Интригата започва от Включването 
на Америка Във Войната, т.е. от 
японската атака над Пърл Харбър. 
ТоВа налага неизбежното сформира- 
не на група елитни Войници, Кошто да 
действат дълбоко ВъВ Вражеска те- 
ритория и да “подготвят” почвата 
за истинската офанзива. Този специ- 
ален отряд от “командоси” Веднага 
получава одобрението на американс- 
Кия президент и получава името 
“Смъртоносната дузина”. 

Вие поемате ролята на Командира 
на този ударен еКип. За съжаление не 
са добавени нови Командоси В срав- 
нение с първата част. Пак имате на 
разположение 12 Войници, от Кошто 
преди Всяка мисия трябва да подбе- 
рете само 4, съобразявайки се с Ка- 
чествата им (издръжливост, стрел- 
ба с тежКи и леки оръжия, промъква- 
не, медицина, боравене с нож и дру- 
ги). Винаги ще е добре В отряда си 
да държите по един Картечар и един 
медик. Докато сте на бойното поле, 
не е никакъв проблем да смените ге- 
роя, с Който играете. Това става са- 
мо с натискането на един Клавиш. 
От брифинга преди Всяка мисия Ви 
става ясно КакВо точно ще трябва 


да сВвършите. За съжаление Към са- 
мите обяснения не са добавени ар- 
хиВвни Кадри от Втората световна. 
Но Какво да се прави, ниКой не е съ- 
Вършен. | 

Сега следва избор на оръжия. 


Ура! Ето ги и първите 

новости 

Имате на разположение допълни- 
телен арсенал, чийто най-интерак- 
тиВен представител е огнехвъргач- 
Ката. Други нови оръжия, Които ще 
срещнете по Време на мисиите, са 
самурайски меч (хубав заместител 
на ножа :)), пушка Арисака (между 
другото тази пушКа е била основно 
Въоръжение В японската армия през 
Втората световна) и нов Вид лека 
Картечница. Има и други, но оставям 
на вас да ги откриете. Тук има и ед- 
на малка недомислица. По принцип 
японската пушка има прикачена нож- 
Ка под дулото. Сега сигурно ще си 
Кажете, че ще можете да използва- 
те щика В по-екстремни ситуации, 
но ЖжестоКо ще се излъжете. Просто 
не може да се Възползвате от това 
острие по никакъв начин. :( 

Тези от Вас, Които са играли пър- 
Вата част, сигурно си спомнят нали- 
чието на специалните предмети -- 


гранати, протиВопехотни и противо- 
танкови мини, биноКъл, щатска моне- 
та от 1941 и бомби с часовниКоВ ме- 
ханизъм. При джунджуричте има ня- 
Колко нови атрибута -- шперцове за 
отваряне на заключени Врати, Колан 
за амуниции и фотоапарат. Също та- 
Ка има и един ъпгрейд -- партидата 
гранати Вече не побира три ръчни 
гранати, а четири. 

А сега неКа се спрем по-КонКкрет- 
но на самите 


мисии 


Имате на разположение цели 12 
чисто нови нива. Първите няколко не 
са Кой знае Колко сложни, но посте- 
пенно тяхната трудност нараства и 
става нетърпима. Задачите Ви са 
най-разнообразни. Например първото 
Ви бойно “Кръщение” е да осВободи- 
те племенника на един Командир, за- 
ловен по Време на нападението над 
Филипините. Другите задачи са от 
типа: промъкни се В противниковата 
база, избий ВсичКо, Което ти пречи, 
Вземи Важна информация и евакуирай 
отряда си. Други Варианти са раз- 
лични Видове саботажи, премахване 
на Важни личности и прочее. Дейст- 
Вията обикноВено се развиват В ек- 
зотични джунгли, но тук-там има и 
места, Където преобладават Камъни- 


те. В това отношение пРизоп са се 
постарали доста. 

Новите превозни средства също 
не са забравени от пРизоп. Ще мо- 
Жете да Карате разузнавателен 
японсКи джип, камион и... два Вида 
танкове -- лек японсКи и съЮзничес- 
Ки Шърман. Разузнавателният джип 
си го имаше и В първата част (но с 
друга форма). Безспорно танковете 
са най-голямата атракция. Освен че 
издържат на масиран огън или поне 
няколко попадения с базуКата, те 
имат и впечатляваща огнева мощ. С 
подобно гъсенично чудовище можете 
да минете фронтално през базата на 
противника без да Ви интересува да- 
ли ще Ви уцелят или не. ЕдинстВено- 
то лошо нещо В случая е, че посмър- 
тно не можете да накарате някой 
от съеКкипниците Ви да влезе В Кое- 
то и да е превозно средство. 


В графично отношение 


Оеаду Оогеп 2: Рас с ТПеа!ег поч- 
ти не е пипана. Казвам почти, защо- 
то Вече Всеки един Войник си има 
униформа и така можете да различи- 
те леКаря от Картечар например. 
Можете да играете Както от първо, 
така и от трето лице. Въпрос на ли- 
чен избор. ВсичКо друго си е остана- 
ло по старому. Като звук играта съ- 
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що е доста добре издържана. Докато 
сте В менюто, Върви приятна за ухо- 
то музика, а Когато започнете мисия- 
та, мелодията се променя според си- 
туацията. Единственият недъг е, че 
при зареждане базуката не издава 
ЗВуК, но това е Коригирано Във 
Версия 2.35. 

Ако си спомняте, един от най-до- 
садните бъгове беше самоизтрива- 
нето на сейвовете Ви. Е, сега този 
проблем е оправен, а за по-голяма си- 
гурност след Всяка мисия Оеаду 
Оозеп 2 си прави ашо-заме. ОсВен то- 
Ва може да играете не само Кампа- 
ния, но и Зпае Мвзоп (преигравате 
Всяка задача от Кампанията, Която 
сте минали). Не е забравен и мултип- 
леят. Можете да играете Както през 
Интернет, така и В ГАМ, използвайки 
ТСРАР протоКол. Възможностите са 
две -- Оеайшта!сп и Соорегайуе (игра- 
ете мисиите от Кампанията с дру- 
гарчета). 

Наскоро след издаването на 
Оеафу Оогеп 2: Рас с Тпеа!ег излезе 
ши първата КръпКа -- 2.35, Която ме 
навява на мисълта за недобре свър- 
шена работа. Е, Вярно е че не отКрих 
някаКВи сериозни бъгове В соловата 
игра но този ра!сп е просто задължи- 
телен за мрежовата. 

Кирил Илиев 


ЗоП е игра, която просто не може да се опише в 
едно изречение. Прочетете цялата статия :-) 


бен екшън, В Който няКой празноглав бабаит ще раздава пра- 
Восъдие. Фактът, че играете от трето лице, потВвърждава- 
ше моите страхове... За щастие приликите с намирисващ на тъ- 
потия празноглаВ бой бяха дотук! Още Когато Видях нашия из- 
нежен герой, Който разтуптява Всяко женсКо сърце В играта, 
разбрах, че едва ли ще го Видим да сцепва с песник Вражески 
тиКвВи...:-) 
бпадом о! Оезппу Всъщност се оказа една от най-добрите 
игри, на Които съм попадала... 


К-: Видях заглавието на играта, представих си долнопро- 


14:00 ч. Излизайки от Кафенето, Айк погледна часовника си. 
Огледа се. Уииците бяха тихи и призрачно пусти. Известно Вре- 
ме повървя сам. Имаше чувството, че някой го наблюдава. Поч- 
ти усещаше пронизващия поглед на червените очи, Които се бяха 
Впили В него зад стъклото на прозореца. Остра болка прониза гърба 
му. Гръбнакът изпука и на блузата му разцъфна голямо алено петно... 
(споменах ли, че играта е Кратка?:-)) 

Айк се свести на странно място с Купища разхвърляни предмети и 
един единстВен прозорец, от Който се процеждаше светлина. Усети, че 
полугласно от гърдите му се изтръгна Въпроса: “Мъртъв ли съм?”. “Бин- 
го!” - прозвуча непознат и неземен глас, изпълнен с живот. Айк беше из- 
правен пред нетруден избор - просто да умре или да се завърне Към Жи- 
Вот и да се опита да предотврати своята смърт. Неговата тайнствена 
спасителКа му подари предмет, чрез Който можеше да пътува във Времето... 
"Сър". СервитьорКката неспоКкойно се опитваше да свести Клиента, отпус- 
нал глава Върху масата. Най-накрая той се окопити, сеп- 
Вайки се, и плати сметката на русото момиче. 
14:00 ч. Излизайки от Кафенето, Айк погледна часовни- 
Ка си. Огледа се... 
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Една от основните Ви цели В 
бладом о! Пезппу е да предотвратите 
собстВената си смърт, Като постоян- 
но пътувате Във Времето. Когато 
например за трети път усещате, че 
нещо Ви пронизва, трябва да се Върне- 
те В миналото, да се преоблечете Ка- 
то жонгльор, да си напишете бележка, 
скрита В едно яйце, да се Върнете В 
по-близкото минало и Жонглирайки, да 
подадете това яйце на Вашето собс- 
тВено аз от съответното > Време. 
Там пише “Айк, Вземи си тиган”. Кога- 
то си предадете бележКата, се Връ- 
щате В миналото, преобличате се с 
цивилни дрехи и отивате В настояще- 
то, Където Вече имате тиган. Изпол- 
звате го Като защитна жилетка, за 
да се спасите от пронизването. 

Друг Красноречив пример за неве- 
роятния геймплей е случаят, Когато 
някой Ви убива, скрит В Клоните на 
дърво. Вие се пренасяте В среднове- 
ковието и предотВратявате засаж- 
дането на дървото, Като на негово 
място можете да се постараете да 
има цВетя или статуя, Което е по-го- 
тиният Вариант за по-суетните от 
Вас, защото ще можете да се любу- 
Вате на собствената си Каменна фи- 
гура В центъра на града. :-) Или Кога- 
то Взимате едно Въже, Което обаче е 
старо, Къса се и умирате (свиква се), 
трябва да се Върнете В миналото, да 
го Вземете, докато е ново и да оти- 
дете В настоящето. Геймплеят е 
просто невероятен и изисква специа- 
лен тип мислене, Към Който лесно 


0.К. 
1 рейеуе уои. Рог пош. 


прувиКкВате по Време на играта... 


Задачата ви 


обаче не се заключава единствено 
В пова да запазите живота си. Тряб- 
Ва да разберете Кой и защо толкова 
много исКа да Ви убие. И, повярвайте 
ми, отговорът е толкова интересен 
и оригинален, Колкото В началото не 
бихте могли и да си представите. Но, 
споКойно, ще Карам по правилата и 
няма да Ви разваля удоволствието от 
Края на играта. Може да ида да си и3- 
Копая дупка и да извикам отговора 
отвътре. :-) 

За сметКа на това пък ще Ви раз- 
Крия още малко от историята, Която 
е сред най-интересните, на Които 
съм попадала. Още повече В хода на 
действието я получавате на час по 
лъжичка. 

В Средновековието амбициозен 
алхимик работи над сВоето ВелиКо 
отКритие - червенооката хомулункКус. 
Погълнат от работата си, той оста- 
Вя на заден план децата, дори и уми- 
ращата си съпруга. Последната със- 
тавка обаче му липсва - философски- 
ят Камък (моля, не правете асоциа- 
ции с дребни на ръст подрастващи 
очилати магьосници :)) Алхимикът оба- 
че е твърдо решен да постигне целта 
си и да създаде изкуствен живот... 

бпадом о! Оезпу се състош от 
пролог, осем глави и епилог, Които, 
дори и събрани накуп, са много малко 
Време игра. Можете да превъртите 
този адвенчър за по-малко от шест 
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часа. За сметка на това обаче има 
пет различни Края, до Които можете 
да стигнете, и Които допълват исто- 
рията. След завършване на играта 
сами ще поискате да започнете от- 
ново, за да си доизясните Всички идеи 
и да разберете Кой Всъщност сте 
Вие. Схемата на почти ВсичКи глави е 
една и съща: смъртта на Айк, нейно- 
то предотВратяване, по пътя на Кое- 
то се разкриват отделни елементи 
от цялостната сглобка на сюжета. 
ОсВен че не е безкрайно дълга, 


играта не е и ужасно трудна 


Всички решения, Които трябва да 
Вземете, са логични. Освен това 
обикновено имате малък брой предме- 
ти и няма да Ви се налага да пробва- 
те “Всичко Върху Всичко”. Айк си Во- 
ди бележки, а на моменти можете да 
си помагате и с неговите разсъжде- 
ния. Но не разчитайте много на глях, 
това не е Тпе Ноай То Е! Оогадо. Мо- 
Жете да търсите и съвети от пред- 
сказателката, Която се намира В 
настоящето и понякога е полезна. На 
Всичко отгоре огромна част от игра- 
та се състои от Красиви филмчета, а 
изборите, Които се изисква да напра- 
Вите, макар и немалко, не са чак тол- 
Кова голямо Количество, защото голя- 
ма част от Времето просто пасивно 
наблюдавате развитието на дейст- 
Вието. Това обаче не означава, че ще 
Ви е скучно - определено има Какво да 
Видите В дългите анимации. 

Това, Което Внася най-голяма 
трудност В геймплея, е ограничение- 
то на Времето, Което никога не спи- 
ра да тече и се отброява, дори Кога- 
то сте се пренесли В миналото. То- 
гаВа паралелно с Времето, В Което се 
намирате (Което и да е то) се отб- 
роява и Времето В настоящето на ге- 
роя. Например още В началото тряб- 
Ва да спрете смъртта си, Която ще 
Ви сполети В 2:30. Пътувате ВъВ Вре- 
мето, за да го предотВратите, но 
каквото и да правите, трябва да сте 
се справили със заплахата за половин 
час. В началото това не е проблем, 
но има глави, Които Включват много 
повече задачи, Кошто трябва са из- 
пълните. Там просто умирате и то 
наистина, без шансове за обжалване, 
ако закъснеете... Този “синдром на 
Пепеляшка”, макар и най-голямата 
трудност В играта, е интересна д0- 
бавка. Може би и точно затова я ха- 
ресах толкова. 

Накратко: задоми о! Оезппу е ман- 
га-адвенчър, първоначално разработ- 
Ван за Р52, Който просто трябва са 
имате. Купете си го! Аз пък отивам 
да си Копая дупката... 

Лили Стоилова 
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Да живеят дойните крави, поточните линии и полуфабрикатите.. 
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Откакто Форд пусна модел Т, по- 
точната линия се превърна В нещо 
задължително за човешката циВвилиза- 
ция. Масовата продукция обхвана Всич- 
Ко - от долните гащи до сКкиорските 
щеки. При това ефектът Вече преодо- 
ля границите на “грубата материя”. 

За съжаление примерите В 06- 
ластта на любимите ни игрички ста- 
Ват Все повече и повече. Сред тях 
най-силната последователност опре- 
делено е била и продължава да е здаг 
Тек. В този ред на мисли появата на 
Затее! Соттапд Ш е по-скоро зако- 
номерна, отколкото изненадваща. 

В основата си заглавието предс- 
тавлява Комбинация между добри и 
изпитани стари заглавия от звездна- 
та сага: Космически Кораби, раси и 
екипаж. Както Винаги, традициите 
на серията (имена, стил на мисиите 
и т.н.) са спазени абсолютно. По Вид 
действието на Згатее! Соттапа е 
от “средния тип” спартрекови гейм- 
ки. Човек разполага по-голяма Власт 
и управлява части от родната фло- 
тилия, а не единствено някой самос- 
тоятелен Кораб. Кампаниите, на Коц- 
то може да се отдадете, са три - ед- 
на Клингонска, една ромуланска и ед- 
на земна. В играта има и четвърта и 
нова страна - борговете, но тя е 
достъпна единствено В самостоя- 
телните и мрежовите битки. 

ЕдинстВената техническа разлика 
спрямо предходните произведения е 
незначителната еволюция на част 
от графиката и интерфейса. В по- 
малка степен промени са нанесени по 
управлението и екипировката на 
звездолетите. Играчът може да кон- 
тролира различните елементи от пи- 
лотурането на Корабите (енергия, 
посоКа на движение), без да се изпада 
В дребнавост. С течение на Времето 
даден звездолет може да бъде до и 
преекипиран с различни Компоненти. 
Покрай прупането на плюсчета човек 
може да се снабдява и с различни 


ВЕАЛ МЕ ЗТВАТЕСУ 


Асимвтоп/Тагеп 
пр://датта.зтайгек.сот/датез/#с3 
Репиит 450 МНг, 128 МВ ВАМ 
УМпАИ, Опес“Х 8.1 


офицери, Кошто да разполага по бой- 
ните постове. 


Самите Конфликти 


са нап-забавната и бавна част от 
Всичко. Както Винаги обстрелването 
на огромните междузвездни масто- 
донти продължава с “часове”. Пуца- 
ниците приличат на забавена партия 
шах. В случая заспиването пред мони- 
тора е твърде нежелателно. Ако чо- 
Век не Внимава, би могъл да изгуби и 
най-големите машини В сблъсък с 906- 
ре управлявана “лодчица”. 

В този ред на мисли свикването с 
навигацията из менютата е Крат- 
Котрайно. Казано по друг начин - 
Всичко си е написано. Нещата, подле- 
Жащи на Кликане, са Видими от Кило- 
метри. Добрата стара мишка е един- 
стВеното нещо, необходимо при уп- 
равлението. За щастие бързите реф- 
лекси са едно от последните неща, 
нужни Ви В Запее! Соттапа |. 


Рнакег Турс Х5: НОТ!НАЯС 


аиипшт Тогрево: СУСЪМ 


По отношение на графиката игра- 
та е доста изчистена, макар че няма 
никакви нови Красоти. Ефектите са 
сравнително малко, а фонът тВърде 
античен. При другите елементи от 
Визията, Кошто могат да оставят ня- 
какви спомени, положението е абсо- 
лютно същото. В много отношения 
през предни години сред продуктите 
от типа е имало и такива с по-добра 
Външност. 

В общи линии Затее! Соттапа 
е игра, Която би задържала Вниманц- 
ето единстВено на закоравелите фе- 
нове и на хората, Кошто не са попа- 
дали на подобни неща. ВсичКи остана- 
ли биха могли да пропуснат това про- 
изведение. Просто излязоха и предс- 
тош да излязат няКолКо значително 
по-добри Космически стратегии и си- 
мулации (Недетопа, О.В.В., Мазйег о! 
Опоп 3, а може би и такива, за Които 
не се сещам). 

Сергей ГанчеВ 


Тагдс!: 055 Апйегвоп 
Вяпзс: 0.3 

Зреев: 26.0 

Алройи Мейосйу: 133.8 
Гагрейсй бужего: Ний 


ПОХОДОВА СТРАТЕГИЯ 
даа СТО 


Рагайох ЕМейаттеп! 
имли.рагадох-етейаттеп!.соп 
Репишп 300 МНг, 64 МВ ВАМ 
МпАИ, Омес(Х 8 


помняте ли си Еишгора Опмегвай!в 
( Ги! - доста трудни, невероят- 

но Комплексни и интересни по- 
ходови стратегии, останали незабе- 
лязани именно поради факта, че мно- 
го хора ги домързя да похабят 6 часа 
само В Топа!-и и овладяване на нови 
геймКонцепцич. Какво да се прави - ц 
дВете геймКки бяха направени за Вър- 
ли фенове - В тмях динамиката и ек- 
шъна присъстват на едно субниво, 
Което е достатъчно за хардКор фено- 
Вете на Жанра. 

Подобно нещо представлява и 
Неаз о! оп. Играта е наистина ма- 
щабна. Пред Вас е цялата световна 
Карта, пред Вас е и епохата на Вто- 
рата световна Война - тема, любима 
за много хора. Ще можете да поеме- 
те ВодачестВвото над Която си поис- 
Кате Велика нация. Акцентът обаче 
пада Върху трите основни идеологии 
В конфликта - комунизма, фашизма и 
демокрацията. 

Действието В Неайз о! гоп ще ни 
пренесе В периода 1936-1946 и единс- 
тВено от Вашите решения ще се про- 
мени съдбата на човечеството Към 
добро или лошо. Ще имате няколко на- 
чина да постигнете целите си. Наис- 
тина основният акцент пада Върху 
Военните действия и Кампании, но те 
биха били невъзможни без солидна 
икономика, Която да ги подкрепи, Как- 
то и перфектни дипломатически ми- 
сци, Кошто да подсигурят успеха 0. 

Горе-долу схемата е следната - 
изгради иКономика, подготВи Войска, 
сключи съЮзи, обяви Война на остана- 
лите, разбий ги. Ще разполагате с 
наистина Внушително Количество 
единици, съпоставимо само с разно- 
образието, предлагано от СмШгайоп. 
По Време на Кампанията си ще може- 
те да избирате, да строите и да Ко- 
мандвате няколко типа пехота, бро- 


топдау То пудау: 
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Сгеате Неж пи 


Време е за война. Глобална война 


нирана техника, Военноморски флот и 
Военновъздушни сили. Невъзможно е 
да победите само с един тип Войски 
(да изсипете 16 дивизии танкове Във 
Варшава например) - дори и да пече- 
лите битКата, Коефициентът унищо- 
жени наши/Вражи Войски и цена за по- 
пълване на загубите би бил драстич- 
но Във Ваша Вреда. За това най-д06- 
ре е да провеждате Комбинирани ата- 
ки, В Които да Включите от ВсеКи род 
Войска. 

ОсВен с бонусите на даден тип 
единици срещу друг ще трябва да се 
съобразите и с това на Какъв терен 
ще Водите сраженията. Пехотата се 
укрива добре В гората и така се бие 
успешно с танкове и самолети. Танко- 
Вете пък са перфектни за равнинни 
области. А ако Ви предстои обсада на 
някой град, идва ред на авиацията. Го- 
тиното е, че Всяка единица или диви- 
зия не само си има уникално име (най- 
ясно си личи при Корабите), но и че 
Към ВсяКо подразделение можете да 
прикачите по един генерал, Който е 
реална историческа личност. Освен 
бонусите, Които дава на отряда, то- 


Ва малко допълнение допринася за 


чувството на реализъм. 
Но да оставим за секунда Войски- 


те и да погледнем Към технологично- 
то дърво. Имате на разположение над 
100 ъпгрейда, ВкКлючващи Всичко, Кое- 
то би могло да се подобри. Започвай- 
Ки от новите модели пушки, гранато- 
мети, огнехвъргачи, снайпери за пехо- 
тата и стигнем до подобрена Версия 
на наличните Ви танкове, пехните 
шасита, оръдейни Кули, оръдия и сна- 
ряди. За съжаление (или може би не) 
не можете да изобретите Всичко и 
още В самото начало трябва да нап- 
равВите избора дали да подобрявате 
танковете, самолетите или пехота- 
та. В по-Късните етапи на развитие 
ще имате достъп дори до супероръ- 
Жия. Тогава играта се превръща В 
състезание Кой пръв ще се докопа до 
атомната бомба и ще зарадва Враго- 
Вете с едно голямо БУУМ. 

Като Казах по-горе, че играта е 
походова, малко Ви подВедох. Всъщ- 
ност Времето си тече постоянно, 
почти Като В реално-вВремевите 
стратегици, но пък можете да уВвели- 
чавате скоростта му или съвсем да 
го спирате. 

Графиката няма да я Коментирам - 
не е ци нужно, защото Картинките 
сами говорят за себе си. 

Георги Панайотов 
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Дрина още срна. оран Я която Да е- 
зждиение влектронните Развлечения дка 
и не усляха да идлравянл някаква рево- 
люшиониа крака В раубитието си. Пре 
7ООА-ра се Наглеражте На. перреккино 
иклалани от грофресиондина (ии по-ско- 
Ро - уанаятчийска) глерна Ока и2рд. 
Еф Им ияко4 от тях оддче ще остдНЕ 
трайно # спдтените ни. „Джи игк хо- 
иибрекият слнррдт не е преди трайно 
корени и # гейгтлит мята? и аарнядке 
те се и на одрещаняя Да Уабоюването И 
ноби хорироняли. Дано пре АООЗ-та 
РОДНА доне Срна /МААКа ЧАСА ОР ях СЕ 
превърнат В реданост. Защото нив, гей- 
„пвритле, все още сте не сдто потрейи- 


#ела, КО И дОНЕ ПАЛКО теч „АРЕ, идли? 
Ивелин Ибднов 


Бинго! Игра, Която ще остане 
8 историята на гейминга. 


Погенциален хит. 


Солидна игра, 
доста над средното ниво. 


Не е зе, 
но не блести с нищо особено. 


Можеше и по-добре. 
Язък за барута! 


Можеше и по-зле, 
но нима това е оправдание? 


Тази игра убива мозъчни Клеткш! 
Играйте на своя отговорност 


След Куп догадки относно бъдещето 
на поредицата Сарсот най-после 
потВърдиха официално, че излизане- 
то на Нездеп! Еу! 4 е Въпрос само 
на Време. За съжаление с това се 
изчерпва Кажи-речи цялата инфор- 
мация, “подадена” засега от Култо- 
Вия японсКи издател на Беа! “ет ир 
и зшгмма! Погог игри. Без да броим 
няколкото официални скрийншота, 
публикувани паралелно с изявление- 
то на Сарсот. 

Това, естестВено, накара братята 
по перо да се Впуснат В лов на слу- 
чайно изпуснати по Време на интер- 
Вюпа Късчета информация и отвори 
път Към всевъзможни догадки за бъ- 
дещето на поредицата. Едно от 
малкото що-годе ясни засега неща 
е, че главно действащо лице В ис- 
торията на новата игра ще е наши- 
ят стар познайник от Нездеп! Ем! 2 
Лион С. Кенеди, Който, цитирам, 
щял да ни отведе дълбоко В сърце- 
то на “Ъмбрела”. 

Колкото до догадките, Всеки средно 
интелигентен фен на ВЕ -- игрите 
би се досетил, че е Крайно Време В 
поредицата да се променят завина- 


ги поне дВе неща -- предварително 
нарисуваните фонове и системата 
на управление. МаКар да позволяват 
по-Висока детайлност на “сценогра- 
фията”, т.нар. “пререндван” заден 
план е свързан с два огромни недос- 
татъка -- изключително нисКо ниво 
на инмтерактивност и ограничени 
Възможности на Камерата -- все 
непростими грехове от гледна точ- 
Ка на съвременните тенденции В 
компютърните и Видеошгри. КолкКо- 
то до системата на управление, са- 
мият продуцент на Нездеп! ЕУ! 4 -- 
ХироюКи Кобаяши, признава, че на- 
мира Контрола на досегашните НЕ 
цгри за “доста объркващ”. 

По линия на лесно предсказуемите 
подобрения В поредицата се говори 
още, че нивата на Незеп! ЕУ! 4 ще 
бъдат достъпни “от-до” без да са 
нужни паузи за зареждане, Както и 
че графиката на играта ще поддър- 
жа НОТМ (телевизори с ВисоКа раз- 
делителна способност) > режим. 
Очаквайте при първа Възможност 
повече информация и най-Вече дали 
ще имаме шанса да играем ВЕ 4 В 
друг формат освен Сате Сие. 


акто Всички обичат да Казват 

-- Джеймс Бонд не остарява. И 

Като се замисли чоВеКк, точно 
така си е. Вече ми се губи Колосал- 
ният общ брой на филмите за 007, но 
едно е сигурно -- няма друг Кино ге- 
род, претърпял (успешно при това!) 
толкова екранни ВъзКкресявания. Ло- 
гично е и гейминдустрията (думичка, 
Която някои Колеги напоследък взеха 
безхаберно да употребяват В нега- 
тиуиВен смисъл) да си пада особено по 
любимия специален агент на английс- 
Ката Корона. 

Тази година Бонд дебютира и в 
РС формат (нещо, Което според мен 
отдавна трябваше да се е случило) 
макар и не особено убедително. Тук 
му е мястото да уточня, че подобно 
на друго актуално ЕА заглавие В мо- 
мента -- МЕФ: Но! Ригвий 2, Р52 Вер- 
сията, дело на Ешгосот, отново се 
различава осезателно от тази за РС, 
създадена от Сеагрох. За Какво ста- 
Ва Въпрос? Принципно и двата диве- 
лъпъра (създатели) са ползвали един 
и същ “суров материал” -- сходни 30 
модели и Карти на нивата, почти 
идентична история, и Като цяло -- 
едни и същи междинни анимации. Въп- 
реки това усещането, Което създа- 
Ват дВете Версич на играта, е Ко- 
ренно различно. Това, разбира се, се 
дължи до голяма степен на факта, че 
В РС Версията напълно умишлено са 
пропуснати по-”аркейд” елементите. 
СтаВа Въпрос за автомобилните 
преследвания и за няколкото Кратки 


екшън “мини-нива”, В Кошто Бонд 
трябва да обстреля своите против- 
ници В движение, докато се Вози на 
Кола, управлявана от някоя Бонд-де- 
Войка (т.е. от Компютъра). 

Ако Вече сте играли на миналого- 
дишния Р52 Бона, Адеп! Ипдег Не, ве- 
роятно Ви е интересно доКолКо 
Кой! е се различава от него. Нак- 
ратКо -- доста. Макар схемата да е 
отново същата, усещането от нова- 
та игра е различно. ДоКкато Адеп! 
Ипдег Ее приличаше повече на игра 
за монетен автомат (В добрия и ло- 
шия смисъл), Ма е предлага далеч 
по-сериозна Възможност да се пото- 
пите В атмосферата на една истин- 
ска Бонд история. Аркейд елементи- 
те са намалени значително за смет- 
ка на промъкването и Кратките, но 
наситени с действие престрелки. 

И Като си говорим за престрелки, 
сигурно Вече се питате Какво ли е 
управлението на Мате, тъй Като 
Всички чудесно знаем, че именно то- 
Ва е “ахилесовата пета” на Конзол- 
ните шутъри от първо лице. Първи- 
те ми Впечатления са доста обна- 
деждаващи. За разлика от почти не- 
играемия Меда о! Нопог: Ргоп! те, 
например, управлението на Май те е 
просто песен. Както движението на 
мерника (особено В допълнителния 
режим на прицелване), така и това 
на Камерата са плавни и безпроблем- 
ни. Добри думи заслужава и адски 
добре премерената “ашо ат” систе- 
ма, Която облекчава доста по-нап- 
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регнатите екшън епизоди, без еднов- 
ременно с това да ги прави дразнещо 
лесни. 

Колкото до графиката на Ма ге, 
тук Все още ми е трудно да преценя 
Каква точно оценка заслужава игра- 
та. Сцените на открито са Впечат- 
ляващо детайлни и реалистични, Ка- 
то общото усещане се подсилва и 
от някои доста прилични “атмосфер- 
ни” ефекти. За съжаление, същото 
не може да се Каже за “Вътрешните” 
сцени, Където Всичко изглежда доста 
плоско и лишено от детайл. И все 
пак, Като цяло графиката на Мао "ге 
е Крачка напред В сравнение с тази 
на Адеп! Опдег Ае. 

Съзнателно не споменах нищо за 
историята. Ако сте гледали повече 
от един Бонд филм, Вероятно схема- 
та ви е повече от ясна -- могъщ зло- 
дей с привидно неизчерпаеми банкови 
сметки се домогва до световно гос- 
подство и мпъкмо Когато е на милц- 
метри от успеха, се появява Агент 
007, за да му развали деня. ВсичКо 
това, разбира се, отново е порядъч- 
но поръсено с Бонд-гърли. Може би за 
финал си струва да отбележа само, 
че историята на Мао е отноВо 
(Както и В Адеп! Ипдег Не) не се ба- 
зира на поредния Бонд филм, Който 
този път ще се казва Пе АпоШег Пау. 


ризнавам си, че най-Вероятно 
П нямаше да обърна Внимание на 
Ашо Модейзта, ако не бях Видял 
преди Вече почти година няколкото 
първи скрийншота от играта. По- 
редният рейсър, при това създаден 
от Компания, Която е известна най- 
Вече с Беа! ет ир и зшгмма! Поггог иг- 
рите си?! Времето и без друго не 
стига за наистина обещаващите 
заглавия, идващи от дивелъпъри със 
солиден опит В Жанра, Камо ли за не- 
що такова. Но още щом мернах пър- 
Вата “Картинка” от Ашо Модей«а, 
този “странен” проект на Сарсот 
тутакси ме спечели за идеята. Да, 
знам, че напоследък Ви продъних уши- 
те с приказки за прословутия “се! 
зпайпа”, но именно това В момента 
е последният “писък на модата” В 
графиката на Конзолните игри. Ста- 
Ва Въпрос (обяснявам за последен 
път) за Визуален ефект, Който при- 
дава на иначе триизмерните обекти 
В играта специфичен двумерен, “Ко- 
миксоВ” фасон. Резулматът, особе- 
но ако си падате по КомиКсите илш/и 
мангата, е доста освежаващо раз- 
личен и определено стилен. 
Дотук добре, но Как е самата иг- 
ра? В общи линши първите ми впе- 


чатления са смесени. Още не мога 
да си отговоря на един КлючоВ Въп- 
рос -- В Коя Категория да причисля 
Ашо Модейза? В тази на сериозните 
симулатори от типа на Сгап Тийвто 
и Е355 Спайепде или В тази на ар- 
Кейд рейсърите Като Нйде Насег М 
цли МЕС: Но! Ригвий 2. На този етап 
(играя от дВа-три дни) ми се стру- 
Ва, че АШо Модейса комбинира еле- 
менти и от двата жанра. В някоиц 
отношения физиката на играта е 
дразнещо ВзисКателна, В други (Ка- 
то например при спирачния път) -- 
учудващо “олекотена”. Резултатът, 
поне за мен, е доста объркващ. 
Същата смесена симулацион- 
на/аркейд нишКа преминава и през 
Кажи-речи Всеки елемент на играта. 
Ашо Модейза има два основни режи- 
ма -- “Агсаде”и “Сагаде е”. Първи- 
ят Всъщност представлява добре 
познатият “ашск гасе”, Като В него 
се стартира с ограничен набор оп 
пусти и автомобили, Който посте- 
пенно се увеличава с отключването 
на нови екстри В “Сагаде Ше”. Кол- 
Кото до самия “Сагаде е”, той е 
Вариация на “сатег тоде” В духа на 
аТ ши МЕ: Рогвспе 2000 -- посте- 
пенно се сдобивате с нови ъпгрейди 


Раубгайоп2 


за автомобила си, Като този път не 
трябва да плащате за тях, а просто 
да ги отключите, печелейки едно или 
друго състезание. Няма настройки 
на самия автомобил (оКачване, спи- 
рачки, гуми и т.н.), или поне аз засе- 
га не съм отКрил нещо такова. За 
сметКа на това Възможностите за 
Чисто Козметични промени (боя, от- 
личителни белези, спойлери и про- 
чее) са повече от тези В Коя да е 
друга игра, попадала ми до момента. 
Не е нужно да сте ходили до То- 
Кцо, за да се сетите, че става Въп- 
рос за заглавие, правено В Страна- 
та на изгряващото слънце. АВтомо- 
билите В АшШо Модейза са само и 
единстВено японски, при това доста 
на брой и добре подбрани. Пистите 
също са подбирани на “родстВен” 
принцип (8 списъка Влиза и добре 
познатата Ви “Сузука”). Все още 
съм отворил твърде малко писти от 
играта, за да се произнеса за Качес- 
тВото им, но първите ми Впечатле- 
ния не са особено обнадеждавашщи. 
Тези, Кошто Видях до момента, се де- 
лят принципно на два Вида -- таки- 
Ва, Които Криволичат на зиг-заг Ка- 
Жи-речи от началото до Края, и дру- 
ги с безкрайни прави участъци и 
твърде малко завоц. Но пак повта- 
рям, това е само началото и може би 
тези писти са по-скоро за разгрявка. 
Дано да е така, защото Като иця- 
ло Ашо Модейза оставя приятно 
Впечатление у мен и би могла да се 
окаже ценно допълнение Към Р92 Ко---- 
лекцията мшВи. За да разберете да- 
ли е така, просто хвърлете едно око 
на ревюто В следващия брой. 
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Графика 

И двете игри изглеждат наисти- 
на феноменално, Като Всяка от пях 
има предимство В различни аспекти. 
Трасетата В УУИВС 1 (някак не Върви 
да им Казваме “писти”) например оп- 
ределено са по-”Красиви” и с по-го- 
лям Видим диапазон. За сметка на 
това пък, тези В Сотп 3 са по-де- 
тайлни. На ниво междинни анимации, 
менюта и обща презентация, отново 
Сот МсНае Нау взема Връх. При спе- 
циалните ефекти ми е трудно да из3- 
бера фаворит, тъй Като силите са 
абсолютно изравнени. И Все пак, тъй 
Като става Въпрос за рали, ще дам 
предимство на Сотп 3 най-вече зара- 
ди страхотната гледна точка от Ка- 
бината и невероятно изпипаните мо- 
дели на автомобилите (ВъВ ВсяКо от- 
ношение -- детайлност, допълнител- 
ни ефекти, анимации и т.н.). 


Реализъм 


Новото издание на МВС е Крачка 
напред по този показател В сравне- 
ние със своя предшестВеник. Екипът 
на Еуошноп зшфоз очевидно е хвър- 
лил доста усилия В опита си да нап- 
рави “по-доброто рали”. Чудесно, но 
Содета!егв също не са стояли със 
сКкръстени ръце. Освен че предлага 


Бгауска ез теди 
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повече настройки и опции от Когато 
(и Когото!) и да било, СМА 3 продъл- 
жЖава да Води уверено В един поКаза- 
тел, Който мога да нарека само “ма- 
терцалност на авломобила”. На фо- 
на на Сотп МсНае Найу Колите В ос- 
таналите игри от жанра, В това 
число и тези В МЕС П, продължават 
да оставят усещането за “кухи” ма- 
Кети без нужната тежест и плът- 
ност. Друг Важен фактор по този по- 
Казател са динамиката и реализмът 
при сблъсъците, Където СМН 3 изг- 
лежда просто Като игра от по-Висо- 
Ка Категория. 


пформа: Раубнацоп? 5 


теме я 


Абсолютно равенство между дВе- 
те игри при “озвучаването” на сами- 
те автомобили. Колкото до гласове- 
те на навигаторите, единственият 
друг “звуков ефект”, Който ще чува- 
те по Време на игра, Ники Грайст 
(СМНВ 3) е Категорично по-добър. Мо- 
же би ще Ви се стори, че това е нез- 
начителен елемент, но на практика 
той допринася значително за реализ- 
ма В двете игри. Ко-пилотът 6 МАС 
И звучи по-скоро Като лош телефонен 
секретар и поне на мен това буКВвал- 
но ми скъса нервите. 


Нека обясня нещата така -- МУНС 
е нещо Като НРА-та на рали Жанра. 
Това е единствената игра, Която 
има правото да използва истинското 
име на световния рали шампионат -- 
Мопд Вау Спатрюпзтр, Както и 
Всички свързани с него имена на пи- 
лоти, официални трасета и автомо- 
били. И ЕуошНоп Зидоз са се Възпол- 
зВвали перфектно от това стратеги- 
ческо преимущество. МИВС 1 Ехиете 
изглежда (и звучш) точно Като ре- 
портаж на Ешгозроп от поредния 
етап на световния шампионат. Со- 
дета!егв, от сВоя страна, притежа- 
Ват правата единстВено Върху Колин 
Макреш, неговия навигатор Ники 
Грайст и -- разбира се -- прослову- 
туя Форд Фокус. Което прави сблъ- 
съка В тази дисциплина доста нера- 
Вен. 


Геймплей 


Преди Всичко ще направя уговор- 
Ката, че оценката В тази “графа” е 
строго субективна. Просто геймпле- 
ят и на двете игри е ниво, на Което 
трудно може да се определи реално 
Кой е по-добрият. Все пак ще дам моя 
личен глас за Сот МсНае Нау 3 най- 
малкото заради допълнителния “ъпг- 
реша” елемент. Не може да не Ви нап- 
раВви Впечатление, че при настройки- 
те на автомобила В СМАЗ отначало 
няКош от опциите не са достъпни. За 
да можете да се Възползвате от 
тях, ще трябва първо да спечелите 
нужните автомобилни части, Класи- 
райки се на съответното място В 
различните етапи от ралито. Нами- 
рам го за свежо това допълнение Към 
Вече твърде добре познатия геймп- 
лей на Сот МсНае На!у. 


зн победител: ии. 


Еестопс Аз 
| Кготе Зшфоз 
с уитр # Вип 

1 
“ РаубгаНоп2д 


вв Р5 МАМА 1/2003 


Неей Гог Зреей: Но! Риш! 2 


Жанр: Агсаде Насег 
Играчи: 1-2 
Издател: ЕА 
Създател: Васк Вох 
ииии/. еа.сот 


Вероятно Вече сте хвърлили едно 
око на предварителния преглед на 
играта В предишния брой и знаете, 
че Версията за Раузгайоп2 се разли- 
чаВа осезаемо от Коя да е от оста- 
налите три -- за РС, Хбох и Сате 
СиБе. Момчетата от Васк Вох, ра- 
ботили единстВено по РЗ2 издание- 
то, са се справили значително по- 
добре от сВоште Колеги от ЕА 


Сапада (автори на останалите три 
Версии), следвайки простото прави- 
ло за “Вярност с оригинала”. МЕЗ: 
Но! Ригвий 2 Връща Ком живот подх- 
Ванатата В първия МЕЗ 3 полицейс- 
ка нишка. Отново можете да избе- 
рете от Коя страна на закона да 
застанете, Като и двете алтерна- 
тиВи са еднакво интригуващи. До- 
пълнително “полицейската страна” 
на играта е подсилена с нови еле- 
менти, Като например Включващите 
се В преследването хеликоптери, 
Които определено Вдигат градуса на 
екшъна. В графично отношение Но! 
Ригвий 2 е безспорно постижение В 
жанра. Невероятно усещане за дина- 
мика и скорост, Впечатляващи пей- 
зажи, ултрадетайлни (и Включващи 
деформации) модели на няКои от 
най-апетитните автомобилни еКзо- 
тики, и не на последно място майс- 
торски изпипани специални ефекти. 
ВсичКо, Което би могъл да си поже- 
лае един заклет Меед Юг Бреед фен 
по Коледа! 


Раубгайоп.о 


бпох 


Жанр: Агсаде Насег 
Играчи: 1-4 
Издател: ЕА 
Създател: ЕА Ва 
имии/.еа.сот 


ВК. 


Поредицата ЕА Вю успя да си спече- 
ли име още с първото си издание -- 
наистина Впечатляващият сноуборд 
екшън З9Х. Уви, нито едно от след- 
Ващите издания на ЕА В не успя да 
се изВиси до нивото на 99Х. МВА 
Зее, Зед зкогт, Нгеакеуе -- Все 
заглавия с безспорни Качества, Коиц- 
то аха-аха да станат голям хит, 
но... Все нещо от магичесКата фор- 
мула липсваше и тя така и не сра- 
боти повторно. Като типично ЕА 
Ва заглавие ЗПох предлага ВисоКо 
ниво ВъВ Всеки основен аспект -- 
графика, зВук и геймплей. Плюс един 


СНОТХ„ОЕсСВАКОТТИНЕ:И 


допълнителен елемент, запазена 
марка на поредицата -- Купон! Раз- 
нообразието В трасетата е поноси- 
мо, но за съжаление замисълът им 
не се отличава с особено Въображе- 
ние. бПох предлага солиден “гараж” 
от реално съществуващи авВтомо- 
били, Всеки от Кошто, Въпреки ар- 
Кадния (т.е. -- нереалистичен) физи- 
чен модел, се държи на пътя по от- 
четливо различен начин. Допълни- 
телните игрални елементи, “зпох 
г0пез” и “дата”, Кошто Вече опи- 
сах В предишния брой, работят чу- 
десно, но Като цяло не са така зав- 
ладяващи, Както -- очевидно -- са 
искали да ги направят авторите на 
играта. 


Жанр: Тита Регвоп АсПоп 
Играчи: 1 

Издател: Аспмвоп 
Създател: Миску Еоо! 
ии/м/.ас!у!5/оп.сот 


454, 


Има нещо обидно В начина, по Който 
издателите на развлекателен соф- 
туер се опитВат да пробутат на 
нас, почитателите на този или он- 
зи филм, “още от същото” под фор- 
мата на игра с непроменено загла- 
Вие. Като че ли сме някакви дебилни 
фенове на още по-дебилна поп зВез- 
да, на Които не им пука особено Как- 
Во точно слушат или гледат, стига 
то да носи Все същия етикет. Изне- 
нада-а! Ние не сме от тия! Приемам 
нещата толкова лично, защото 


страшно си падам Както по филми- 
те за Ваде, таКа и по Комикса. За- 
това и чаКах с нетърпение да изле- 
зе играта. Още повече, че по нея ра- 
ботеха хора Като Миску Еоо!, авто- 
ри на Ограп Спаоз и Запораа. УВи, иг- 
рата Ваде П се оКаза поредният 


опит да се “доиздои Кравата”, Как- 
то гласи един английски идиом. За- 
що бе, хора? Как можеш да имаш В 
ръцете си един от най-страхотни- 
те екшън герои, създавани няКога, 
плюс идея, Която просто плаче да 
бъде превърната В игра, и накрая да 
се... оплескаш така? Геймплеят 
Ваде 1 се изчерпва с “отиди от 
точка А В точКа Б и убий ВсичКо по 
пътя си”. Не е бог знае Какъв грях, 
ще Кажете. Проблемът е само, че 
това определено не е Оеу! Мау Сгу. 
Постна графика, дървени анимации, 
оригинално замислена, но зле изпъл- 
нена сотба! система и звукови 
ефекти, Които спокойно можете да 
изключите. Добре дошли В поредна- 
та посредстВена игра по хитов 
филм! 


ЧАМЕЗ ВОКО 007 - 
| МОНТА!ВЕ 


| Използвапте теКстоВ ре- 

| дактор (Мотерай), за са 

| отворите файла ашоех- 

ес.ста В директорията 

3 |еа датез пай Иге дето 

1 ропЯ. Добавете следни- 
1 те ресове: 


сопзо!е 1 


4 Сега, Когато започнете 
#3 играта и натиснете Кла- 


Виша 7-, ще се отВори 
Конзолният прозорец. Въ- 
1 Ведете В него Желания 
чийт и натиснете Етег, 
| за са го активирате. 
дой - Сой Моде 
посПр - Минаване през 
стени и летене 
| потагае! - Невидимост 
Пу - Летене 
| иршве 101 - Всички 
оръжия и Садде!в плюс 
амуниции за тях 
| тар Х - Телепортира Ви 
| на нивото Х 
1 Имена на нивата: 
т1 аизша01 
т1 аицзша02 
т1 аизша03 
| т1 аизша04 
| т2 акйешо1 
| т2 агйещ402 
| т2 а"Пей03 
т2 а(ей04 
тЗ |арапо!1 
тЗ |арап02 
| т3 дарапоЗ 
4 тЗ |арап04 
| т4 ийИгайеот 
| т4 и!гае02 
| т4 ибИгае0з 
| т4 пигае04 
| п4 нубИга!е05 


| т5 роуиего! 
4 т5 ромег02 
т5 ромег03 
т5 ромег04 
1 тб езсарей1 
| тб езсаре02 


тб езсареб3 

тб езсаре04 

тб езсарей5 

тб езсаре0б 

тб езсарей7 

т7? 5апа01 

т7? 15апЯ02 

т7 15/ап403 

т7? |5апяЯ04 

т7? |5!апд05 

т7 154ап406 

т8 т!зз!е01 

т8 т!в5йе02 

т8 т!взйе03 

т8 пи!55!е04 

т9 зрасей1 

Мийрауег: ДВа писто- 
лета едновременно: 
Започнете тийрауег иг- 
ра и за оръжие изберете 
Рпоепх умеаропз. Ще за- 
почнете играта с писто- 
лет. Ако намерите още 
един, ще можете да ги 
използвате и двата (6е- 
лежка: трябва да сте из- 
брали и скин на Рпоепх 
персонаж). 


НВА ЦМЕ 2003 
Стартирайте 
Както обикноВено, 
тоВа създайте ноВ бас- 


играта 
след 


Кетболист, използвайки 
някое от долните имена, 
за да отКлючите специ- 
алните играчи: 
М!ХТАРЕЗ - ОтКключва 
сКрит персонаж 0) Сие 
ООПАВШЗ - Отключва 


скрит персонаж В. Вксй 
СНЕТТОЕАВ - ОтКключва 
скрит персонаж Рабоюиз 
СООПОВЕАТ5 - ОтКключва 
скрит персонаж из! Ваге 
САПЕОВМИА - ОтКлючва 
скрит персонаж Но! Кап! 
ЕЦРМООЕ - ОтКлючва 
скрит персонаж Вияа 
Впутез 


МЕОА!. ОЕ НОМОК: 
ЗРЕАВНЕАЮ 


За да активирате чийт 
режима, стартирайте 
играта със следните па- 
раметри: 

+ве! деуеорег 1 +5е! 

и! сопзо!е 1 + ве! спеа!5 
1 + ве! ШегевпотопкКеу 1 
След това по Време на 
игра натиснете -“, за 
да отворите Конзолата. 
од - Сод Моде 

Типеа! - Пълно здраве 
мивз - Всичи оръжия и 
амуниции за тях 

пос р - Минавате през 
стени 

Ка пеай - Пълно здраве 
Пзйпуетогу - Лист с ин- 
Вентара Ви 

Теехуг - Телепортира 
Ви В почка 

соогЯ - Показва момент- 
ните Координати 

к!! - Самоубийство 

а меуеароп меаропз <име 
на оръжието>.йКк - Дава 
Ви желаното оръжие 
года!е сад ЗгЯ регвоп - 
Зг9 регвоп поглед 

Имена на оръжията: 

Сой 45 - сой45 


Над Сгепаде - 

тднад огепаде 

Майег РЗВ - р38 

Зе папдогапа!е - зйе!- 
папдагапа!е 

М1 Сагапа - т1 дагапа 
Маизег КАН 98К - Каг98 
бпощип - зйо!дип 
ВагооКа - Багоока 
Рапгегвсйигеск - рапгег- 
зсигеск 

ВАН - Баг 

ча 44 - тр44 

Тпотрзоп - Мотрзопзта 
МР40 - тр40 

Зрппайей "03 Зтрег - 
зрипайейй 

КАН9В Зтрег - 
Кагдвзтрег 

За да промените игрови 
те параметри, с десен 
бутон Кликнете на шорт- | 
Къта за играта, В Кутий 
Ката ТАНСЕТ добавете 
Командните линич. 
Прумер: 

С: ЦтопаазЦМОНААЗ.ехе 
+ве| и сопзо!е 1 +зе! 
спеа!в 1 +зе! Шеге!5- 
потопкКеу 1 


АВХ ЕАТАМ5 
(НЕХ СНЕАТ5) 


С Нех-ефйог отворете 
файла агх.ехе 

СоЧ Мойе: Намерете 09 
10 ЕС 10 94 00 (на 
офсет 00032460) и го 
променете на 90 90 90 
90 90 90. Мо Нипсгу 
ефект: Намерете 09 10 
ЕС 10 94 00 (на офсет 
000БЕЕТА) и го промене- 
те на 90 90 90 90 90 90. 


С 60 | РС-мАМА 1/2003- ДИ 


Главни богове 
ЗЕВС 


Бонуси: хоплитите се движат по- 
бързо; пехотата нанася по-големи 
щети на сградите; започвате с 25 
благосКлонност и имате лимит от 
200; селяните събират благосклон- 
ност по-бързо. 

Герои: Язон (пехота), ХерКулес 
(пехота), Одисей (стрелец) и Белеро- 
фон (КонникК). 

Магия: Бой -- светпКавица, Която 
унищожава мигновено ВсяКа единица. 

Ъпгрейа: Оутрк Рагетаде (героя 
получава повече жизнени точки). 

Второстепенни богове: Атина 
или Хермес (Класическа епоха); Апо- 
лон или Дионисий (героична); Хефест 
цли Хера (митологична). 


ПОСЕЙДОН 


Бонуси: Кавалерията е по-евтина; 
рибарските Кораби и Караваните са 
по-бързи; появява се опълчение (слаба 
меле единица) при Всяка унищожена 
сграда; употребата на пазара е по- 
ефективна; позволява Ви да използва- 
те хипокампус (Водна единица-сКкаут, 
Която не може да атакува). 

Герои: Тезей (пехота); Хиполита 
(стрелец); Аталанта (пехота); Поли- 
фем (циКлоп, мятащ единици); Арго 
(морски герой). 

Магия: | ие -- примамва сиви жЖи- 
Вотни за лов. 


Ъпгрейа: | ог о! Ногзез -- Кавале- 
рията се сдобива с по-голяма Види- 
мост. 

Второстепенни богоВе: Арес 
или Хермес (Класическа епоха); Афро- 
дита или Дионисий (героична); Арте- 
мида или Хефест (митологична). 


ХАДЕС 

Бонуси: сградите имат поВече 
жизнени точки; стрелците и атаКу- 
Ващите постройки нанасят по-голе- 
ми щети; Всеки Войник, загинал В бой, 
може да се преобразува В зпаде 
(призрак) -- слаба меле единица. 

Герои: АяКс (пехота), Хирон (Кен- 
тавър), Ахил (Кавалерия), Персей (пе- 
хота). 

Магия: зепте!в -- създава чети- 
ри статушц, Кошто защитават глав- 
ната база. 

Ъпгрепа: Уашз оЕ Егебиз -- доба- 
Вя малък допълнителен приход от 
злато. 

Второстепенни богове: Арес 
или Атина (Класическа епоха); Афро- 
дита или Аполон (героична); Артеми- 
да или Хефест (митологична). 


Второстепенни богове 
АТИНА 


Ъпгрейди: повишават защитата 
на пехотата. 

Магия: Незгогайоп -- лекува еди- 
ници и поправя сгради В своя обхват. 

Митологична единица: Мпоашг 
-- силен меле Юнит, Който с помощ- 


та на своите рога изтласква опонен- 
тите извън главната битка. 


ХЕРМЕС 


Ъпгрейди: облагодетелстВват Ка- 
Валерията -- нейната бързина, ата- 
Ка и жизнени точки. 

Магия: Сеазене -- прекратява 
ВсякакВи сражения по цялата Карта 
за една минута. 

Митологична единица: Сеташ -- 
изключително умел стрелец. 


АПОЛОН 

Ъпгрейди: облагодетелства 
стрелците; храмът може да лекува 
единици. 


Магия: Опдепуопд Раззаде -- съз- 
дава два Взаимно свързани подземни 
портала на Което и да е място по 
Картата, Кошто осигуряват бързото 
придвижване на единици. 

Митологична единица: Маг! соге 
-- изстрелва от опашката си по ня- 
Колко стрели, Които се разпръскват 


при удар. 
АРЕС 


Ъпгрейпди: насочени са главно Към 
подобряване на атаката на Поршев, 
Пуразр!а!в, Тохо!ез и сусюрз. 

Магия: РезШепсе -- спира продукК- 
цията на сградите В определен обх- 
Ват за Кратък период от Време (без 
да засяга изследването на нови тех- 
нологци). 

Митологична единица: Сусорз -- 
силен меле юнит, чиято специална 


гръцки богове 
главни богове 


що 


Длопуаа 


Арвгофне 


Непшез 


атака е да Вдига и мята ВражесКите 
единици, убивайки ги на място. 


АФРОДИТА 

Ъпгрейди: облагодетелства селя- 
ните -- те събират благосКлонност 
и строят сгради по-бързо, носят по 
повече ресурси и се дВижат с по-го- 
ляма сКорост. 

Магия: Сшве -- превръща Вра- 
жеските единици В прасета. 

Митологична единица: Метеап 
Поп -- специална атака -- рев, Който 
помита Всяка единица В сВоя обхват. 


дионисий 


Ъпгрейди: облагодетелства Ка- 
Валерията. 

Магия: Вгопге -- превръща Кожа- 
та на Войниците В бронз, Което 
усилва тяхната защита за определен 
период от Време. 

Митологични единици: Нудга -- 
Колкото повече убива, толкова пове- 
че глави й порастват -- съответно 
атаката 0 се увеличава; Зсуа -- 
морско чудовище със специална ата- 
Ка, подобна на хидрата. 


ХЕФЕСТ 
Ъпгрейди: насочени са главно Към 
бронята и оръжията -- увеличава 


пяхната ефективност и намалява 
цената, за Която се изследват. 
Магия: Репу -- създава неразру- 
шим сКлад, Който генерира по 10 хра- 
на, злато и дърво на Всеки 5 секунди, 
но може да бъде завладяван от Врага. 
Митологична единица: Со!0з5и5 
-- силен и издръжлиВ гигант, Който 
се лекуВа Като яде мини и дървета. 


ХЕРА 


Ъпгрепди: насочени са главно Към 


а 


Ало 


сградите и митологичните единици. 
В първия случай увеличава тяхната 
издръжливост, ВъВ Втория -- атака- 
та им. 

Магия: Потеппа Зюгт -- мощна 
сВетКаВвВична буря, Която помита 
Всичко В своя немалък обхват. 

Митологични единици: Медиза -- 
стрелец със специална Вкаменяваща 
атаКа; Сагстоз (гигантски рак) -- 
морски Юнит, добър срещу агом- и 
зпеде-Кораби. 


АРТЕМИДА 


Ъпгрейди: увеличава атаката на 
стрелците и прави триремите по-из- 
дръжлиВи на сгизп-атаки. 

Магия: ЕаппацаКе -- В определен 
обхват унищожава Вражеските сгра- 
ди и зашеметява единиците им. 

Митологична единица: С тега 
-- скъпо огнедишащо същество. 


Е ги птяни 
Главни богове 
РА 
Бонуси: функцията етроуег на 


фараона е по-ефективна; Колесници- 
те и Камилите имат повече жизнени 
точки и са по-бързи; паметниците са 
по-здрави и по-евтини; свещениците 
могат да използват > уменшието 
етромег. 

Магия: Нап -- Всички работници 
на Картата събират по-бързо храна- 
та от фермите. 

Ъпгрейд: ЗКп 0! Впто -- увелича- 
Ва атаката на селяните и тяхната 
броня срещу регсе- и ПасК-атака. 

Второстепенни богоВе: Баст 
или Пта (Класическа епоха); Хатор 
или Секмет (героична); Хор или Ози- 
рис (митологична). 


египетски богове 


главни богове 


на 


е #7 


Зекъте! 


С ТРЗАТНСКО | РС МАМА 1/2003 


СЕТ 


Бонуси: сВещениците могат да 
привличат на своя страна диви жи- 
Вотни; фараоните призовават жи- 
Вотни В замяна на определен брой 
благосКлонност, а техният Вид се 
определя от ерата, 6 Която се нами- 
рате; започвате играта с хиена, Ко- 
ято изпълнява ролята на скаут, а при 
преминаването от една ера В друга 
Вашият храм ще осигурява допълни- 
телни животни; Колесниците и еги- 
петските стрелци (зПпаег) се произ- 
Веждат за по-кратко Време; единици- 
те от Мюпо! Зтопопощ са по-евтини. 

Магия: Меоп -- разкрива опреде- 
лена част от Картата. 

Ъпгрейд: Гега! -- привлечените 
от свещениците животни имат по- 
Вече Кръв, по-добра броня срещу Паск 
и регсе атаки и нанасят 50 процен- 
та по-големи поражения. 

Второстепенни богове: Анубис 
или Пта (Класическа епоха); Нефтис 
или Секмет (героична); Хор или Тут 
(митологична). 


ИЗИДА 


Бонуси: паметниците не позВволя- 
Ват на чуждите богове да правят 
своите магии наоКоло; Всеки Тоууп 
Сетег прибавя по още три точКи Към 
популацията Ви; Всички технологии 
струват с 10 процента по-малко хра- 
на, злато и дърво; обелиските са по- 
евтини и се строят по-бързо. 

Магия: Ргозрету -- работниците 
събират златото по-бързо В рамКи- 
те на 50 секунди. 

Ъпгрейа: Роод о пе Ме -- полу- 
чавате малък, но постоянен допълни- 
телен приход от храна. 

Второстепенни богове: Анубис 
или Баст (Класическа епоха); Хатор 
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шли Нефтис (героична); Озирис или 
Тут (митологична). 


Второстепенни богове 
ПТА 


Ъпгрепаиц: облагодетелстват 
бойните единици, фермите стават 
по-евтини и работниците ги строят 
за по-кратКо Време. 

Магия: ЗА по Запдйз -- пелепор- 
тура единици (било то Ваши или Вра- 
жески), на Което и да е място оп 
Картата, стига да имате Видимост. 

Митологична единица: Мадфе? -- 
летяща Кобра, Която плюе отрова на 
големи разстояния. 


БАСТ 


Ъпгрейаи: насочени са главно Към 
работниците -- те събират храната 
от фермите по-бързо, отсичат дър- 
Вета с един удар и носят по-голямо 
Количество от тях. 

Магия: Ес! рзе -- митологичните 
единици стаВат по-бързи и по-силни 
за период от една минута (през то- 
Ва Време останалите богоВе не мо- 
гат да правят магии). 

Митологична единица: брппх -- 
добър е срещу сгради, а неговата 
специална атака е да се превръща 8 
пясъчно торнадо, Което наранява 
единиците оКоло него. 


АНУБИС 


Ъпгрейди: облагодетелстват пе- 
хотата и митологичните единици; 
паметниците по-бързо генерират 
благосКлонност. 

Магия: Радие о? бегре в -- при- 

ВикВа на помощ змич. 
Митологична единица: Апибйе -- 
бърз, но слаб Юнит, Който е ефекти- 
Вен срещу стрелци със своята спе- 
ццална атака -- гигантсКи скок, пре- 
одоляващ ВсякаКВи препятствия и на- 
насящ допълнителни поражения на 
целта. 


ХАТОР 

Ъпгрейди: сградите са по-изд- 
ръжливи и по-евтини; животът на на- 
емниците се удължава с 30 секунди. 

Магия: | осиз: Змагт -- унищожа- 
Ва противниковите ферми и едновре- 
менно с това Ви дава храна (може аа 
се използва и Върху рибарските Кора- 
би). 

Митологични единици: Резиспоз 
-- баВен, но изключително точен 
стрелец (КроКодцл), Който е добър 
срещу сгради и меле единици; Вос -- 
птица, Която не може да атакува, но 
умее да пренася до 15 единици до Ввся- 
Ко Кътче на Картата. 


СЕКМЕТ 


Ъпгрейаи: 4|облагодетелстват 
стрелците и обсадните единици. 

Магия: Сйаде! -- превръща основ- 
ната Ви база В голяма цитадела, Ко- 
ято Ви дава още пет единици попула- 
ция и има повече жизнени точки и по- 
голям обхват и атака. 

Митологична единица: Зсагав -- 
меле Юнит, добър само срещу сгради. 
Когато умре, той наранява единици- 
те оКоло себе си със своята отров- 
на Кръв. 


НЕФТИС 


Ъпгрейаи: “| облагодетелстВват 
свещениците (лекуват два пъти по- 
бързо и увеличават атака им срещу 
митологични единици) и фараона, 
който се сдобива с повече жизнени 
точКи, по-добра атака и ВъзКръсва за 
по-кратък период от Време. 

Магия: Апсезтогв -- привиКВа мал- 
Ка армия от мъртъвци, Които Ви слу- 
Жжат за определен период от Време. 

Митологични единици: Зсогроп 
Мап -- меле юнит с голяма Паск ата- 
Ка и броня, неговото специално напа- 
дение е отрова, Която нанася посто- 
янни поражения на единиците за Кра- 
тък период от Време; |Гемашап -- 
морски юнит, Който може да превозва 
единици и да атакува Вражески Кораби. 


ХОР 


Ъпгрейди: облагодетелстват пе- 
хотата. 

Магия: Тогпадо -- генерира тор- 
надо, Което нанася огромни щети на 
противниковите сгради и единици. 

Митологична единица: Ауепдег 
-- бърз меле Юнит, Който с помощта 
на своята специална атака напада по 
няКолКо единици наведнъж. 


ОЗИРИС 

Ъпгрейди: дарява Ви с ава фарао- 
на Вместо с един; увеличава скКо- 
ростта и атаката на Вашите Ками- 
ли ц ефективността на Кереп! срещу 
аггоу-Кораби. 

Магия: Зоп о! Оз -- превръща 
Вашия фараон В полубог, увеличавай- 
Ки неговите жизнени точКи и броня и 
дарявайки го с умението да хвърля 
унищожаВваща светкавица, Която уд- 
ря до четири единици наведнъж. Ако 
умре, на негово място ще се появи 
обикноВеният фараон. 

Митологична единица: Митту -- 


“слаба мумия с изключително добра 


специална атака, Която убива момен- 
тално Всеки човешКи Юнит и го прев- 
ръща В свой раболепен слуга за една 
минута. 


ТУТ 

Ъпгрейди: единиците от Мюдо! 
Бтопайо!9 се произвеждат почти два 
пъти по-бързо; слоновете се сдоби- 
Ват с по-добра атака и жизнени точ- 
ки, а селяните по-чевръсто събират 
злато, дърво и храна (от фермите). 

Магия: Метеог -- предизвиКва мо- 
щен метеоритен дъжа, Който може 
да нарани и Ваши единици. 

Митологични единици: Рпоетх 
-- летящ юЮнит. Когато умре, той ос- 
тавя след себе си яйце, от Което ще 
се излюпи ноВ феникс, ако не бъде 
унищожено; Тите -- силен морски 
юнит, Който умее да подмята Вра- 
жеската флота, нанасяйки 0 по-голе- 
ми щети. 


Главни богове 


ОДИН 

Бонуси: дарява Ви с два гарвана, 
Коцто изпълняват ролята на скаути 
и се регенерират след своята 
смърт; селяните ловуват по-бързо; 
Войниците също се регенерират; 
юнитите от НШ Рой-а имат повече 
Кръв. 

Магия: Сгеа! Нип! -- уВеличаба по- 
пулацията на дадено стадо животни. 

Ъпгрейа: |опе Мапдегег -- прави 
ивагк-ите по-бързи. 

Второстепенни богове: Нгеуа 
цли Неда! (Класическа епоха); Мога 
или бКай (героична); Вайг или Туг 
(митологична). 


ТОР 


Бонуси: започвате играта с аве 
сжуджета, Вместо с дВа работника; 
сградата Агтогу е заместена от 
Омагуеп Еоипягу, а нейните техноло- 
гии Консумират по-малко злато при 
изследването; джуджетата са по-ев- 
тини, събират храна със скоростта 
на работниците, а дърво -- малКо по- 
бавно от тях. 

Магия: Оуагуеп Мпе -- създава 
златна мина на Което и да е място 
по Картата. Колкото по-Късна е ера- 
та, Когато направите тази магия, 
толкова по-богата на ресурси ще бъ- 
де съответната мина. 

Ъпгрейд: Ро ЗЧскег -- селяните 
уУВеличават атаката си срещу жЖи- 
Вотни и ловуват по-бързо. 

Второстепенни богоВе: Еогзей 
или Реуа (Класическа епоха); Вгад! 


или вКкай! (героична); митологична 
(Вайг или Туг). 
Локи 


Бонуси: по Време на битКа Негз!- 
ите (скандинавските герои) привиК- 
Ват митологични същества; едини- 


ците от Гопдпоизе се произвеждат 
за по-КратКо Време; ВолсКката Каруца 
се дВижи по-бързо и е по-евтина, но 
има по-малко Кръв; митологичните 
единици изисКВат по-малко благоск- 
лонност; Негви-ите са по-пъргави. 

Магия: Зру -- Виждате това, Ко- 
ето дадена Вражеска единица вижаа. 

Ъпгрепа: Еуез п Ше Еогез! -- пе- 
хотата получава по-добро зрение. 

Второстепенни богоВе: Еогзей 
цли Нетда! (Класическа епоха); Вгад! 
или Могд (героична); Не! или Туг (ми- 
тологична). 


Второстепенни богове: 
ФрЕЯ 


Ъпгрейди: 
Валерията. 

Магия: Еогез! Еге -- предизвиКва- 
те унищожителен горсКи пожар, Кой- 
то се разпростира и наранява близ- 
Ките до него единици и сгради. 

Митологична единица: Уа(купе -- 
жени-Воини, Кошто Възстановяват 
напълно Кръвта на единиците около 
пях. 

ХАИМДАЛ 

Ъпгрейди: стените и Кулите 
умат повече Кръв; | опдроай5 се сдо- 
биВат с по-голяма атака и сКорост. 

Магия: Ипдегтте -- срутва сте- 
ните и Кулите на Врага. 

Митологична единица: ЕпПецаг 
-- бавен Юнит с мощна броня и 906- 
ра атаКа срещу сгради. Специалното 
му умение е да увеличава морала на 
приятелските единици с помощта на 
своя рог. 


ФоРСЕТИ 


Ъпгрейди: Негзг-ите стават по- 
бързи и се сдобиват с повече Кръв, а 


облагодетелства Ка- 


ийвагк-ите получават по-силна броня 
срещу Паск-атаки. 

Магия: Неата Зрппа -- създава 
извор, Който регенерира Кръвта на 
единиците около него. 

Митологична единица: То! -- 
баВен, но силен стрелец, Който се 
регенерира при Всяко точно попаде- 
ние. 


СКАДИ 

Ъпгрейдч: селяните събират хра- 
ната от фермите по-бързо; Тнгомпа 
ахетеп-ите имат по-мощна атака. 

Магия: Егоз! -- замразява опреде- 
лена вражеска армия за минута. 

Митологична единица: Егоз! Сап! 
-- силен, но баВен Юнит със специал- 
на атака, Който замразява противни- 
Ковите единици за няколко секунди. 


НЬОРД 


Ъпгрейди: облагодетелства фло- 
тата. 

Магия: Ууакта Моодз -- съживя- 
Ва определен брой дървета, Които са 
атакуВат Вражеските единици около 
тях. 

Митологични единици: Кгакеп -- 
морско същество, Което е полезно 
срещу апоу- и зеде-Кораби; Моитап 
Сам -- баВен, но силен меле юнит, 
чиято специална атака нанася допъл- 
нителни щети на сградите. 


БРАГИ 


Ъпгрейди: уВеличава Кръвта и 
ефективността на основната Ви пе- 
хота (иНвагкз) срещу Кавалерията. 

Магия: Натта УМеаропз -- обгръ- 
ща В пламъци оръжията на Вашите 
единици за около минута, увеличавай- 
Ки тяхната атака. 

Митологична единица: Ваше 
Воаг -- бързо и издръжливо прасе, Ко- 


ето изтласква противниковите еди- 
ници далеч от главната битка. 


БАЛДЕР 

Ъпгрепач: облагодетелстват 
главно Кавалерията и обсадните еди- 
ници. 

Магия: Надпагок -- превръща 
Всички селяни и джуджета В герои 
(Пегвиз). 


Митологична единица: Ее Саг! 
-- бавен юнит, Който мята огнени 
топки, поразяващи Всичко по сВоя 
път. 


ХЕЛ 


Ъпгрейди: митологичните. едини- 
ци се произвеждат почти дВа пъти 
по-бързо. 

Магия: Мдпода -- привиква мо- 
щен дракон, Който е ефеКктиВен сре- 
щу сгради и нанася щети на група 


единици. 
Митологични единици: Егоз!, Нге 
чи Моищат Сатзв -- единстВеният 


бог, Който притежава три митоло- 
гични Юнити (6ж. Вайг, Могд и ЗКад!). 


ТИР 


Ъпгрейди: увеличават Кръвта и 
атаката на основната Ви пехота и 
ефективността на НизКай-ите сре- 
шу сгради. 

Магия: Нтбомтмег -- прувиКва 
четири глутници Вълци, Които започ- 
Ват да атакуват ВражесКките бази. 
Те са по-силни от обиКноВвените Въл- 
ци и са ефективни срещу сгради. 

Митологични единици: > Ееппв 
Мо! Вгоой -- слаби и евтини Вълци, 
Които увеличават атаката си, Кога- 
то се движат на по-големи групи; 
догтипЯ ЕМег -- морсКо Влечуго, 906- 
ро срещу чеде- и апом-кораби. 

Асен Георгиев 


Непифай 
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ЯБЪЛКОВ ПАЙ 


Арре най-накрая решиха да сва- 
лят Компютрите си до масовото ни- 
Во, а не просто машини от Висок 
Клас, обилно засипани с дизайнерски 
хрумвания. През последния месец 


Назад В историята на прибори- 
те. Добре е да си припомним излож- 
бата на американското списание 
Сопзитегверойв на електроуреди 
от средата на ВеКа. БиноКли, елект- 
ричесКки сешоари, Ютии и все таки- 
Ва интересни неща на адрес 
(ммуму.сопвитеггееропв.ога/тат/детайм 
2.|5р? СОМТЕМТИЗСИЗЕСсПЕ 1422838 
РОШЕВИЗСОЗЕоЩщег 19-2279). 

Към нея може да се прибави и 
Красивата Компютърна фото-излож- 
ба на Артър Лавайн, Който е бил фо- 
тограф на една от най-големите 
банки през 80-тмте (умлу.сотршег- 
тиуизвешт.ога/ехиЬизЛампе). Не бър- 
Кайте Артър с МТМ звездата АВрил 
ЛаВвайн. (ммуум.ауг!-амдпе.сот). 

Също така Всички, Които си па- 
дат по известни цитати от КомпЮ- 


СТАРА ШКОЛА, ИЗЛОЖБИ, АРТ 


пютрите, Вдигна и тяхната произ- 
Водителност. 

Най-продаваният им портативен 
модел - Боок Вече може да бъде за- 
Купен на цена от 1000 долара В 
САЩ. Машина с 12-инчоВ дисплей, 
128 мегабайта памет, отличен си- 
зайн и Всичко останало. Моделът с 
АП Мобйу Вадеоп 7500 с ЗдНАМ и 
ОМО+СО-ВМУ, 800 мегахерцоВ СЗ про- 
цесор струва 1300 долара В САЩ. 

МРЗ плейцърът на Арр!е - Рой Ве- 
че струва 500 долара с 2068 харда 
диск, 400 долара с 10СВ и 300 с БСВ 
диск. ОсВен че е чудесен МРЗ плеър, 
Род Вече е съвместим с РС-та и 
може да помества на хард диска 


търната ера, могат да преговорят 
(ПИр://ммлидеазтегспап!.сот/до/изе- 
ЕЙаств-диоез. ит). 

На умум.едодеаш.сот има друга 
изложба - приятен Назп-сашт, Къде- 
то може да разгледате неприятни 
неща, Които се случват с човечета- 
та от |ЕСО. А на (умим.рвопв.рур 
„бшеуопдег.со.иКк/езспег/азсепдта. 1 т 
) можете да Видите фигури на 
шВейцарсКия художник Ешер, реконс- 
труирани чрез лего блокчета. 

И за разсейване от цялата рет- 
ро история - В Сан Диего трансфор- 
мират зала с размера на НДК за 
мултуиплейър борби  (уууууу.запоп- 
запфедо.сот/пеууз/Бизтезз/20021205 
-9999 155даттпд. ит). Интересно 
Каква ли ще е миризмата Вътре, Ко- 


гато мястото се запълни с геймърц.4 


си други данни Като Контакти от 
Ошоок и Календарни събития. С то- 
Ва Род става по-евтин, по-малък и 
по-КрасиВ от повечето алтернатив- 
ни плейъри на В мег, ХопсВше, Ко и 
Сгеа!че. 

В ЕВропа Всички цени на продук- 
туите на Арре се продават от ото- 
ризирани дистрибутори, а не от 
Клонове на оригиналната фирма и 
затова са по-скъпи. За България те 
могат да бъдат закупени от дилъри- 
те на Български бизнес системи 
(ммлу.арр!е.0а), Които са посочени на 
сайта на фирмата. Цените са с 200- 
300 долара по-Високи, Като трябва 
да прибавите и 2090 ДДС. 


гемЕТика 


Доста неща се случват В сфера- 
та на науКата напоследък и Всички 
те се публикуват В интернет. След 
Като учените разшифроваха човеш- 
Кия геном, идва ред на лабораторни- 
те мишки. През миналия месец екип 
на учени от шест държави разгада- 
ха 9590 от 2.5 милиардата генетич- 
ни единици на мишКите (ум 
„зтда!е.сот/са!-Бт/аг!с!е.сд!? Пе 
- пемв/агсп!ме/2002/12/04/паПоп- 
а1500Е5Т0686.ПТ1 8гуре-зстепсе). В 
момента учените сравняват инфор- 
мацията с човешкия геном и отКри- 
Ват много прилиКи. Но дори при ми- 


НЕЩО-ЗА-ЧЕТЕНЕ 


От уммежагс.огд предлагат нов 
интерактивен начин за четене. Из- 
бирате си Книга (имат изключител- 
но богат архив), Кликате на линк и 
се отВаря нов прозорец с разпилян 
текст. Думите В средата са най- 
често срещаните събития или ге- 
рош. Оттам може да избирате КлЮ- 
чови думи от Книгата и герои, Коц- 
то се свързват чрез линии. С Криви 
линии се отбелязва редът на съби- 
тиуията, Както се случват. Като при- 
мер може да използвате (ПНр:/Лежагс 
гого/Айсе2 ит) - Визуализация на 
Алиса В страната на чудесата. Сай- 
тът се базира на данни за теКсто- 
Вете си, ВсичКо публикувано на 
Ргоес Сшепбегд  (ПИр://ргото 
пера). А този проект е най-голя- 
мото усилие на човечеството да ди- 
гитализира литературата 90 мо- 
мента - има ВсичКи заглавия, публи- 
КкуВани преди 1928-ма. Защо преди 


МАЗА доста ги бива по зарибяв- 
Ките. На този адрес (Нир://азиороу 
95! с.паза.доу/еапйпазап/пдех. ит!) са 
отВорили поредната си изложба, Ко- 
ято се Казва “Земята Като изкуст- 
Во”. Вътре има изображения на ин- 
тересни земни форми, снимани от 
Космоса - исланасКи фиорди, антар- 
Ктически глетчери, речни делти и 
иракски планини. Най-приятната 
част е, че изложбата предлага Кар- 
тини с Висока резолЮция, Кошто може 
да изтеглите и принтирате. 

Тези с най-ВисоКо Качество са 23- 
мегабайтоВи ПЕЕ-оВе, Които биха се 
харесали на Всеки принтер формат 
АЗ шли по-голям. УКрасявайте дома и 


шите изследвания Възниква Въпро- 
сът за отворен и затВорен Код. 
АмериКанската Компания Сеега 
Сепотсз (уууу.сейега.сот) обяви, че 
е разкрила ДНК-то на мишките пре- 
ди година, но го споделя само със 
сВоште абонати, готоВи да плащат. 

Малко беКграуна: В света годиш- 
но се използват 25 милиона мишки 
за лабораторни изследвания. Въпре- 
Ки че генетичният им матерцал е с 
1490 по-малко от този при хората, 
99 процента от ДНК-то на мишките 


е идентично с човешКото и 90 про- 
цента от гените, Които отговарят 
за болестите, са същите с човеш 
Ките. Дори гените, Които Карат 
мишките да имат опашки, присъст- 
Ват при хората. Според учените 
Всеки Вид има 300 уникални гена, Ко- 
ито го различават от останалите. 

Следващите животни на ход са 
Кучета, Крави и шимпанзета. Тук 
трябва да се спомене, че финалната 
Версия на човешкия геном ще излезе 
през април. 


Айсев Адуетигез т Йопдетапа 


1558 уа те павьв-Нре... 27 зи 


Ае ав пеотйто Тогрейчнегу ей ОРЗНипо В Несвентет 
#0 Зан, ага огнампо побтоно дол опресогкасе спе ав. 


това ли? Защото авторсКите права 
Върху печатни произведения В САЩ 
са 75 години, а 2003 минус 75 - 1928. 

Алтернативно място за по-неин- 
терактивни и по-пиратсКи Книги е 
Техт.сот, Където може да намерите 
много фантастика, сортирана Като 
текстови файлове. Един Вид Магег, 
но за Книги. 

А ако искате да четете Книгите 


офиса. 

СъщеВременно ЗейФНоте ще 
направи ревизия на най-чистите сиг- 
нали, Които програмата е получила 
от Космоса (умму.рапетагу.ога/ Мит! 
ГОРОАТЕЗ/взе!/5ЕП ФПпоте/Праате 12 
0402.пп)). ТоВа значи, че след мили- 
оните изчисления програмата ще 
настрои Всичките осем милиона 
Компютъра по света да анализират 
най-смислените и след Като ги све- 
де до 100, ще завещае един ден на 
сВоя телесКоп ба анализира тези 
100 сигнала. Най-чистият сигнал от 
Космоса е получен през 1977-ма, и 
за съжаление не е чут повече след 
това. 


от Ргоес! Сшепрега или Пехг.сот, 
добре е да използвате МюксгозоН 
Неадег (ммлм.писгозой.сот/геадег). 
Програмата е единствената, Която 
поддържа Сеаттуре оптимизация на 
екрана за У/пдоуз98 и 2000 и има 
много полезен рид-т за Мксгозой Мога 
(умлу.писгозой  „сот/геадег/домпоайз 
Итгазр), Който Ви позволява да си нап- 
равите е-Книги от Всеки текстов файл. 
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ткакто се появиха първите 

Репиит4 В Края на 2000-та го- 

дина, е! направиха редица но- 
Вовъведения - смениха цоКъла (от 
обикновен ЗосКе!423 Към ЗосКе!47В с 
намалени размери), увеличиха гига- 
херците двойно (от 1.5аНг на ЗаНг), 
УВеличиха Кеш паметта от Второ ни- 
Во двойно (от 256К на 512К), Въведо- 
ха нова производствена технология - 
0.1Зит, прехворлиха почти Всички 
сВои |А-32 продуктоВи линии на Р4-яд- 
ро (Сейегоп, Хеоп, Мое, остават са- 
мо мобилните процесори със сВръх- 
ниска Консумация), увеличиха сКо- 
ростта на системната шина от 
4х100МНг2 (400) на 4х133МНг2 (533) - 
двойното уВеличение до 800 се очак- 
Ва догодина. 

Именно благодарение на тези но- 
Вовъведения от един неудачен проце- 
сор Репшит4 се превърна В звезда и 
съответно Аоп на АМО загуби Во- 
дещата си позиция и В момента 00- 
гонВва Като стои КрачКа по-назад. Да, 
подобренията на е! свършиха рабо- 
та, но те Всъщност представляват 
просто КоличестВено уВеличение на 
показателите, а не Качествено изме- 
нение. Ако приложим често използва- 
ното сравнение на- Компютрите с 
Компотите, бихме могли да кажем, че 
тези подобрения са Като да отгле- 
даш по-големи череши, но със същия 
Вкус. Качественото изменение обаче 
ще бъде, чак когато черешите ста- 
нат по-Вкусни, макар и със старите 
размери. 

Е, пускането 6 продажба на ЗОНг 
Репит4 не е чак толкова революци- 
онна новост Като по-Вкусните чере- 
ши или Като разликата между Реп- 
ПитЗ и 4, но Все пак Въвежда една 
технология, Която заслужава Внима- 
ние. 


НурегТтигеадта 


Днешните процесори имат мно- 
жЖестВо изпълнителни звена - по ня- 
Колко модула за изчисление с плаваща 
запетая, по няКолКко за целочислени 
изчисления, поне два за достъп 90 
НАМ паметта и др. Процесорът ра- 
боти ефеКтиВно, ако по Време на Ввсе- 
Ки такт тези изпълнителни звена са 
заети с работа и обработват съот- 
Ветните инструкции. Разработчици- 
те на процесори прилагат множест- 
Во трикове (конвейерна обработка - 
рретед ехесицоп, непоредно изпълне- 
ние - Ош-о-Огег и др.), за да могат 


да снабдят звената с работа. Но, ес- 
тестВено, Колкото и добри да са ал- 
горитмите за разпределяне на инст- 
рукциите, Винаги има по няколко зве- 
на, Които не се използват. 

Още по Времето на разработката 
на първото Репиит4 ядро (с Кодово 
име “Уатейе”) инженерите от име! 
са Вградили технологията, за Която 
говорим сега - Нуре геадпд. Чрез 
нея срещу само 590-но увеличение на 
площта на процесора се получава 
Възможност за много по-плътно на- 
тоВарване на ресурсите му. Тъй Като 
Р4 е относително бавен процесор 
(по-баВен от РЗ на същата таКтова 
честота), за е! е било ясно, че за 
да има успех, трябва да успеят да из- 
стискат Колкото се може повече про- 
изводителност от него, Въпреки го- 
лемите перспективи пред тактовата 
честота. В началото “обаче 
Нуреггеадпа не е активирана и за 
първи път плехнологията се появява 
през 2001 година В Хеоп процесори- 
те, базирани на Репитд4 ядро. Те са 
предназначени за сървъри и работни 
станции и В повечето приложения от 
този Клас се проявяват положителни- 
те черти на Нуре геадта. По това 
Време технологията още не е съвсем 
узряла за масовия потребител и тес- 
тоВвете със стандартни “дезкор” 
приложения показват Влошаване на 
производителността. Едва сега, явно 
след доработКа и леКи поправки, тех- 
нологията е активирана ВъВ Всички 
пазарни сегменти, Включително при 


Новият Репиштд - не просто по-голям 


настолния ЗЕНг Репиит4. 


УсКорение 


По-плотното натоварване и ефек- 
тиуВно използване на ресурсите се 
постига Като Към процесора се пода- 
де Втора нишка (Шгеай) за изпълнение 
и съответно звената, Които оста- 
Ват неизползвани от основната ниш- 
Ка/програма, могат да бъдат заети 
от втората. Естествено, съществу- 
Ва и риск цялостната производител- 
ност да намалее (ако и свбете нишки 
имат нужда от един и същ ресурс). 

Процесор с ВКлючен Нурегтигеаад- 
та изглежда за Външния свят (ВО5, 
операционна система и т.н.) Като 
два отделни процесора (Все едно 
имате дВупроцесорно дъно) и теоре- 
тично няма нужда от изменение В 
софтуера, за да се Възползва от но- 
Вата технология. За съжаление пове- 
чето програми (тези, Кошто не са 
предвидени за многопроцесорна рабо- 
та) не са многонишКови и съответно 
не оползотВоряват предоставената 
Възможност. Все пак дори и с таки- 
Ва програми, ако се изпълняват по 
няколко наведнъж 6 пшшазкто ре- 
жим, Което се случва почти Винаги, 
могат да демонстрират ползата ог 
Нурегтгеадта. А най-малкото Все по- 
тежкият, анимиран, озвучен и евен- 
туално 30-текстуриран потребител- 
ски интерфейс на операционната 
система изземва част от ресурсите 
докато работите с останалите при- 
ложения. 


Производителността с активира- 
на НТ В повечето случаи е между 090 
и 1590 по-добра, отколкото с изКключе- 
на, понякога постига 2500 подобрение, 
но В някои редки ситуации се получа- 
Ва забавяне, не по-голямо от 590. Оп- 
ределено ползите са много по-осеза- 
еми от евентуалната Вреда затова 
по-добре оставете НТ Включена (по- 
Желавам Ви 3 СН2 Р4 за Колеса...). Все 
пак, ако решите, можете да я изклЮ- 
чите В ВО5-а. 


Дребни спънки 


За са използвате НТ, трябва да 
сте с операционна система, Която 
поддържа многопроцесорна работа 
(Уупдх/Ме не става). Освен това по- 
Вечето операционни системи и някоц 
софтуерни приложения се продават с 
лиценз за употреба с някакъв макси- 
мален брой процесори. Например 
У/пдомв 2000 Рго!еззюпа! става за ед- 
но- и овВупроцесорна работа, а за че- 
тиуирипроцесорна Ви трябва Зегуег 
Версията. Въпросът е, че с НТ софту- 
ерът Вижда два пъти повече процесо- 
ри, отколкото са реално инсталира- 
ните, и съответно лицензната брой- 
Ка може да бъде надвишена изкустве- 
но. Проблемът се решава Като се из- 
ползва по-нова Версия, Която прави 
разлика между логичесКки и физически 
процесор (един физически ЗаНг Р4 
с Включена НТ представлява ова 
логически). 

Друг проблем се получава, ако има- 
те ова физически процесора, съот- 
Ветно 4 логически - тогава задачите 
трябва да се раздават първо на по 
един от логическите процесори Във 
Всеки физически и чак след това на 
Вторите логически. Както се даосе- 
щате, Вторият реален процесор (не- 
говият първи, основен логически) е 
доста по-бърз от Втория логически В 
първия реален (Който си дели ресур- 
сите с първия логически В същия ре- 
ален), така че производителността 
би пострадала, ако операционната 
система работи Като В обиКкноВен че- 
тирипроцесорен Компютър (ако раз- 
даде задачи първо на двата логически 
процесора, на единия физически и чак 
после на двата логически 6 другия). 

Тези дава проблема обаче едва ли 
ще Ви засегнат - едва ли ще Ви се 
наложи да си броште лицензите на 
операционната система, а пък и едва 
ли ще се оборудвате с авупроцесорен 
Р4 Компютър  (Хеоп > процесори, 
Зоске!603/604 дъно и т.н.), така че и 
объркВането с раздаването на зада- 
чите няма да се случи. 


3.06 аНг 


Освен с Нурегтгеайпа новият Р4 


може да се похвали с Всичко остана- 
ло, характерно за предишните Р4 - 
512К Кеш от Второ ниво, 13ЗМНг2/533 
системна шина, 0.1Зит плехнология. 

Не Всички дъна го поддържат пър- 
Во заради НТ технологията, но и за- 
ради новата спецификация на пе! Към 
захранването. По принцип дъната с 
чипсет 1845 СЕ/РЕ, 8515648 не би тряб- 
Вало да имат проблеми. Според произ- 
Водителите няКои дъна с по-старите 
18450/Е/а и 5186450Х също подаър- 
Жат новия процесор. 

Най-новият чипсет на е! - Е7502 
естестВено напълно поддържа НТ, ос- 
Вен това е с овуканален О08266 Кон- 
тролер и АСРВх. Подобни двуканални 
решения се очакват и от 515 (5915655) 
и от МА (Р4Х600). 

ме! пуснаха на пазара и нови 
Сейегоп процесори на 2аНг, 21Н72 и 
2.2аНг, произведени по 0.1Зит техно- 
логия със 128К кеш и 100МН2/400 сис- 
темна шина. Хеоп серията, от сВоя 
страна, се издигна до 2.8аНг с 512К 
Кеш от Второ ниво и 13З3ЗМНг2/533 ши- 
на, а ХеопМР - до 20Нг със 
100МН2/400 шина, 512К кеш от Второ 
(и Както се Казва В рекламите: “Но 
пова не е Всичко”) и 2МВ кеш от 
трето ниво! 


В бъдеще 

Преди преминаването Към 0.09ит 
(90пт) технология можем да очакваме 
няколко последни поправки В сегашни- 
те 0.1Зит Репцит4 процесори - мо- 
дел на 3.2Н2г, но по-Важното: модели 
между 2.46Нг и 3.20Н7г, Които рабо- 
тят с 4х200МНг - 800 системна ши- 
на! С последните си изявления е! 
надхвърли предишните си прогнози за 
4х166МНг? - 667 шина и освен това 
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отноВо постави на дневен рес 
008400 паметта (Която ще се изпол- 
зва с 200МНг2/800 чипсетите). 

В по-далечен план можем да очак- 
Ваме развитие на Нуреггеадпа тех- 
нологията В посоКа Към още по-голям 
паралелизъм - 4 логически процесора 
В един физически и т.н. 


АМО 


В началото на следващата година 
се очакват не само само АйопХР 
процесори с 512К Кеш от Второ ниво 
- ова пъти поВече от сегашните. 
Според слуховете ще има и такива с 
2х200МНг2/400 шина докато сегашни- 
те масово са с 2х133МНг2/266 и рядко 
2х166МН2/333. Тези два показателя 
биха добавили “200+” Към номера на 
процесора (например > сегашният 
АП ЮопХР 2400+, работещ на 2СНг, би 
получил заедно с повечето Кеш и по- 
бързата шина - по-голям номер: 
2600+). Но дори така и дори да прие- 
мем, че АМО достигнат 2.БЕНг2 с про- 
цесора си от седмо > поКоление 
(АМопХР), тоВа няма да помогне да 
Възстановят КратКото си Водачест- 
Во. Затова през 2003-та АМюпХР ще 
да бъде изместен от АЙоп 64 - про- 
цесор от осмо поКоление, 64 битов, 
предвиден за многопроцесорна рабо- 
та от самото начало, Който ще е 
способен да изпълнява и сегашните 
32-битови приложения по-бързо от 
предшестВениците си... 

За Нуре геадпа АМО Казват, че 
засега нямат КонКретни планове за 
прилагането й, но обмислят Варцан- 
ти и може би ще я ВКлючат В някоя 
от следващите си разработки (разби- 
райте поява не по-рано от 2005-та). 

Стоян Спахиев 
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># Юсжийн ЕВънс 
главен разработчик на 
пиойе Уетигез пс. 
специално за РС Мата 


Защо мобилни игри? 

и пйе Мепигез е независим разра- 
ботчик на игри за различни платфор- 
ми. Ние работим с Външни разработ- 
чици и дизайнери. Винаги сме търси- 
ли нови устройства, за Които да съз- 
даваме игри и да развиваме нашите 
проекти. Това ни доведе до мобилни- 
те игри. Отначало Видяхме РОА уст- 
ройствата Като свободно място, Къ- 
дето може да се пласираме. Това 90- 
Веде до Роске!РС и Рат устройства. 
Започнахме са работим Върху мул- 
типлейър игри на безжични устройс- 
тва, Кошто Включват РОА и мобилни 
телефони. Така се стигна до разра- 
ботКката на |апйз о! Зпадомда!е - на- 
шата мултиплейър стратегия, Която 
съвсем сКоро ще Влезе ВъВ фаза на 
бета тестване. 


Ограниченият хардуер на една 
мобилна игра намалява ли удоволс- 
твието от играта? 

Не. Погледнете СатеВоу - това е 
ограничен хардуер, Който не спира 
създаването на Велики игри. РС-та- 
та също ограничават нашето Въоб- 
ражение, но успяваме да ги заобиКо- 
лим, Когато играем. Нашата Компа- 
ния работи В тези мащаби, но Все 
пак се старае да направи добра чгра. 


ОсВен мобилността Кое е сКри- 
тото преимущество, Което една 
мобилна игра дава на играча? Как 
ще се промени това В бъдеще? 

ОсВен мобилността и Възмож- 
ността да се играе навсякъде тези 
устройства ни дават Възможност да 
сме свързани. Можем да Комуникира- 
ме с други играчи и да провеждаме 
състезания. Има нещо много завладя- 
Ващо В това да се състезаваш с дру- 
гите и да знаеш Къде си В света на 
геймърите. В |апйз ОГ Зпадомда!е аз 
наистина имам предвид света - В иг- 
рата се надяваме са срещнем хора 
от целия свят, играещи на различни 
устройства. 


Какъв е бюажетът и КолКо пече- 
ливша може да бъде еана игра? Има 
ли пиратство В мобилните игри? 

Труден Въпрос. Една добре измис- 
лена игра, с разумен бюджет и Която 


1-800-МОВИЕ-БАМЕЗ 
мобилните игри 
бр бъбеще бреме 


излиза В период, когато няма КонКу- 
ренция с другите игри, може са доне- 
се сериозна печалба. Например, Кога- 
то нашата игра ЗПадоууда!е бе пусна- 
та на пазара - тя покри целия прик- 
люченски жанр за Роске!РС. Тогава 
нямаше други сериозни заглавия и Ка- 
то резултат играта се продава Вече 
повече от 18 месеца. 

Колкото до бюджета - той може 
да е число от 20 000 до 100 000 90- 
лара. Този Вид игри още не са стиг- 
нали до момента, Когато ще КонКури- 
рат бюджетите на РС игрите. За 
момента не е разумно да се правят 
игри с по-големи бюджети (повече 
от 100 000 долара), защото пазарът 
не стигнал до това ниво. Такива 6Ю- 
джети се развиват само при загла- 
Вия за СВА. 

ПуратстВото е голям проблем за 
РОА игрите. Те са малки и много лес- 
ни за размяна. 


ПоаКкрепяте ли “Възкресяване- 
то” на стари заглавия за нови мо- 
билни платформи? Този цикъл ще 
продължи ли през годините? 

Да, това е чудесен начин да се 
Вкарат сериозни игри на нови уст- 
ройства, Кошто иначе не бихме си 
позволили да разработваме, като се 
сметне малкият размер на пазара. 


КакоВ е бюджетът на една 
“Възкресена” игра? Каква част от 
него са лицензните такси? 

За тоВа няма единен отговор. За- 
Виси Колко добра е оригиналната иг- 
ра и до Колко от нейните модули 
(арт, герош, саундтрак, мърчън- 
дайз...) имате достъп. 


Като се има предвид разпрост- 
ранеността на СМ, Виждате ли 
мобилните телефони Като най-ве- 
роятната платформа за бъдещите 
безжични игри? 

Да бъда отКроВен, аз не обръщам 
Внимание на различните платформи. 
Като разработчик се опитвам да ос- 
тана прагматичен. Ако има голям 
брой потребители, Които искат да 
играят игри на дадено устройство, 
ние ще се опитаме да им предложим 
добри игри за това устройство. Оце- 
лява най-здравият. Платформата с 
най-много геймъри ще привлече най- 
много разработчици. Мобилните опе- 
ратори и хардуерните специалисти 
ще направят тази платформа са е 
по-лесна за разработчиците. Така 
те ще предложат игрите до пазара с 
най-голям брой играчи, Кошто Купу- 
Ват техния хардуер и/или услуги. 

Мобилните телефони имат голямо 
предимство пред РОА и СОВА - те са 
сВързани устройства. Но имат и 


много недостатъци - ограничена па- 
мет, лош Контрол от клавиатурата, 
ограничен маркетинг (последното е 
така В САЩ). 


Как ще промени Жанра обявява- 
нето на МоКа М-оаде? 

М-даде, доколкото знам, ще пре- 
махне слабостите, Кошто току-що 
споменах. УстройстВото е предвиде- 
но за игрална платформа. Има Въз- 
можност за увеличаване на паметта 
чрез Външни Карти и работи с Клави- 
атура, чийто дизайн е правен за иг- 
ри. М-даде е насочена Към игралния 
пазар, а това е много Важно. Аз бла- 
гам големи надежаич, че Мока ще 
раВви чудеса с това устройство. 


нап- 


Как ще се променят мобилните 


игри от безжичната свързаност? 
Виждате ли сКоро мобилна ролева 
игра за масов-мултиплейър 
(МММОВРС)? 

Трябва да мине известно Време 
преди да се разработи истинска мо- 
"билна ролева игра, Както хората си я 
представят В момента. Дори и да из- 
глеждат по подобен начин, игрите 
няма да са същите Като тези на РС. 
Първо ще трябва да измине известно 
Време преди да достигнем същото 
ниВо на графика. През следващата 
година Вероятно ще играем прииз- 
мерни игри на мобилните устройст- 
Ва, но масовите мултиплейър игри са 
предизвикателство. Не може лесно 
да се Контролира Колко хора се из06- 
разяват на екрана без това са не 
създава проблеми на хардуера на пре- 
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носимото устройство. 

Разбира се, има ограничения за 
достъп. Тези ограничения не са тех- 
нически (скорост), а чисто човешки - 
доколко някой ще бъде сКлонен да 
плати за Времето, Което прекарва 
онлайн. Това Важи нап-Вече за САЩ, 
по-малко за ЕВропа. Не мисля че мо- 
билните оператори бързат да дос- 
таВвя игри, Кошто постоянно генери- 
рат трафик. Това е същата причина, 
поради Която те постоянно говорят. 
за Видео на мобилните телефони. Мо- 
гат да го правят, но го задържат по- 
ради икономически причини. 

"На последно място - феновете на 
този Вид игри играят с часове. Не 
Виждам Как ще го правят от мобишл- 
ните си телефони. Защо? Ако имаш 
толкова Време, можеш спокойно да 
го правиш от настолния или преноси- 
мия си Компютър - по-лесно е, Връз- 
Ката е по-бърза ие много по-евтино. 

Затова ние правим стратегия на 
ходове - дВуизмерна игра, Която не 
произвежда много трафик. Така игра- 
чът може да се Включи за 10-15 мину- 
ти и после да знае, че може да про- 
дължи по Всяко Време. 


Каква е ролята на СМ опера- 
торите В бъдещите мобилни игри? 
Да продуцират интересни загла- 
Вия. Това ще Важи повече от Всякога, 
ако се имат предвид мобилните те- 
лефони Като платформи за игри. Мо- 
билните оператори нямат предста- 
Ва от игри и забавление. Те са дист- 
рибутори, но В бъдеще се предпола- 
га, че ще трябва да бъдат В тясна 
Връзка със създателите на игри. Те 
трябва да усещат Какво е добро Ка- 
то наред с това привличат разра- 
ботчиците да правят игри за пях. 
интервюто Взе Еленко Еленков. 
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а ниКого не е новост участието 

на множество “таланти” от 

бившия Източен блок В големите 
Компанции-разработчици на хитови 
заглавия, ЗО-ускорители и т.н. И без 
да звучи пресилено, това е една от 
малкото теми, Където песимизмът 
при прогнозите за бъдещо развитие е 
напълно неуместен. 


Централна и Източна Европа 

- новият девелопърсКи рай? 

След една сКорошна Конференция 
на независимите разработчици на иг- 
ри един от геймсайтовете цитира 
“Петте най-лесни стъпки” да се пре- 
Върнеш и да оцелееш Като независим 
създател на игри: 

1. Намери си надеждни партньори 
В разработката 

2. Поддържай малък екип 

3. Продължавай да търсиш нови 
решения 

4. ПубликуВване/маркетинг/Продажби 

5. Публикувай Компилации от най- 
добрите си заглавия 

Последните дВе години бяха беля- 
зани с успеха на заглавия от типа на 
биддеп Зике, Соззакз, 12 Зтигтом(, 
Зепоиз Зат, Наддеп 8 Оапдегоиз, 
МаНа, Ореганоп: Назпро!... България 
не остана по-назад, след Като В спе- 
циализираните геймиздания се чуха 
много добри думи за първата българ- 
ска походова стратегия - Тгаг, а нас- 
ледниКкът му В листата на девелопъ- 
рите - Хемимонт - Сейс Ктодв, зае- 
маше голямо място В ргемеми-сеКкции- 
те сума Време. В резултат на това 
на преден план излязоха имената на 
фирми от Хърватска, Чехия, Русия, 
Украйна, Полша - Сговат, Вика, 
Шизоп ЗоНмуогкз, Войпептап илегасйме 
Зшфоз, СС, С1-Майдох... 

Интересното В случая е, че никой 
на Запад не смята новите попълнения 
В света на създателите на игри за 
заплаха за установените позиции на 
фирми като В12гага, Зепа и т.н. Нап- 
ротиВ - появяването им се счита за 
единствения сВетъл лъч В иначе 
мрачните хоризонти на сВетоВния 
гешмпазар напоследък. Там просто 
липсват оригинални ноВи заглавия, 
цгри с нови Концепции и интересни 
сценарии. “Нямаме подкрепата да 
опитваме нови неща,” тВърди Джон 
Хеър, създател на Саппоп Еоддег. “Из- 
дателите на игри се плашат - те ис- 
Кат още и още от същото”. 

Последното е, може би, едно от 
малкото неща, Които не притесняват 
разработчиците от Централна и Из- 
точна ЕВропа. Всъщност оригинални- 
ят сценарий и иновациите В геймплея 
и графиката са единственият път 
Към успеха на тези компании. Малки 


в 
БО. да заки 


студия с по двадесетина човека пер- 
сонал проправиха пътя на почти ре- 
Волюционни заглавия. Което, съчета- 
но с помощта на големи западни из- 
датели с добър търговски усет, дове- 
де до стотици хиляди продадени ек- 
земпляри и награди В Класациите. Та- 
Ка и условие 4 за независимата рабо- 
та на новите геймразработчици е из- 
пълнено. 


Първи стъпКи или 

уверен напредък? 

Логично е да си задаваме въпроса 
дали това е моментно увлечение по 
“екзотичните” за тях бивши соцаър- 
ЖаВви или е резултат от дълги години 
работа и наистина КачестВени про- 
дукти. Всичките изброени по-горе 
гейм разработчици имат зад гърба 
си години работа Върху локални про- 
екти (Хемимонт, Соват, С9С). Ос- 
новният им Коз изглежда е липсата 
на пежка обвързаност с Вече улвгна- 
ло и познато име, натоВарено с Куп 
хитоВи заглавия; А желанието да 
представят нещо наистина оригинал- 
но, с Което да Компенсират липсата 
на установено име, е допълнителен 
фактор. 

Проектите по правило се започ- 
Ват с много по-ограничени бюджети, 
отколкото западните им аналози. Го- 
ляма част от разработчиците от- 
давна се отказаха от използването 
на чужди енджини за заглавията си и 
започнаха разработката на таКкшва, 
Които ба удовлетворяват напълно 
нестандартните изисКВвания на про- 
ектите им, особено В графично отно- 
шение. Мме! усъвършенстваха разра- 
ботката си за Еу! 1запдв, за да я при- 
годят за новото си заглавие 
Еепогдв; Сгоеат создадоха Зепоиз 
Епате за хитовата си работа Зепоиз 
Бат (Който, между другото, В момен- 
та ще бъде портнат и за Мсгозой Х- 


Вох); може би най-фрапиращи примери 
са оВата най-нашумели проекта на 
украинците от БС - Соззакз и очак- 
Вания ЗТА К.Е.В. Тези две заглавия 
заслужават специално > Внимание. 
Соззакв завладя ВсичКи със страхот- 
ната си историческа достоверност 
и огромното КоличестВо единици, Ко- 
ито поддържаше едновременно. Това 
превърна играта В една от най-зани- 
мателните стратегии В реално Вре- 
ме, с очаквана Втора част много 
скоро. 

ЗТА К.Е.Н. ще има, поне по думи- 
те на създателите му, не само пот- 
ресаващо оригинален сценарий и 
геймплей, но и енджин, Който ще се 
равнява по Качества на този от 
ОИпгва! 2003. Графиката на играта от- 
гоВаря на история, развиваща се В 
среда, наситена с детайлни прост- 
ранства, а голямото Количество раз- 
лични Юнити, предвидени В сценария, 
допълват Картината. И не на послед- 
но място идват Възможностите на 
локалните потребители, или по-скоро 
фактът, че те не могат да си позво- 
лят машини на нивото на западните 
им “колеги” по чисто финансови при- 
чини. 


Преждевременен извод 


Смятам, че два цитата могат аа 
обобщят Всичко дотук: “Ние гледаме 
на Всичко Като изкуство” обяснява 
Марек Спанел от Вопетап |легаспуе 
зшдо, автори на Орегайоп: Назйро!. 
“Имаме много нови идеи, а и горим 
от нетърпение да покажем на сеВело- 
пърште от Щатите и Англия, че 
можем да се справим и по-добре от 
глях.” 

“И имаме няколко Качества В изли- 
шък,” допълва полякът Адам Марчинс- 
Ки. “Ентусиазъм, липса на цинизъм и 
Желание за съвместна работа.” 

Александър Каракашев 


5шесоз 


пзетмМе Зидоз е от онези мал- 
Е-: фирми, Кошто дължат Всички- 
те си успехи на едно загла- 
Вие/поредица. В случая става Въпрос 
за Аде о Етриез. Сякаш, за да ме оп- 


равдаят, през миналия > месец 
Епзет е пуснаха своята Аде о! 
Мушоюду. За широката обществе- 
ност Епзетме са по-известни Като 
геймдиВелъпърите на М(сгозой. 

През 1995-та година Тони Гудман и 
Брус Шели - един от дизайнерите на 
Смгайоп, решават да основат собс- 
тВено развойно студио. Наричат го 
Епзетбе Зшдоз. Първоначалните им 
намерения предвиждат създаването 
на игра, Качествена и различна от 
появявалите се дотогава заглавия. 
През 1995 година стратегическият 
Жанр е на Върха на своята популяр- 
ност и решението им да се захванат 
със създаването на реално-Времева 
стратегия изглежда съвсем оправаа- 
но. В този смисъл опитът на Брус 


Шели при дизайна и разработката на 
Смгайоп изглежда особено ценен. 
Резултатът на съвместните им уси- 
лия е Аде о! Етриез, Видяла бял сВят 
през 1995 година - по това Време все 
още В стадий “прототип”. 

Епзет е Зшдоз са разработчици 
на софтуер. А Всеки разработчик се 
нуждае от издател. Това е ясно на 
Всички от Компанията, ето защо В 
началото на 1996 година стаВа факт 
стратегическото сътрудничество 
между Мсгозой и Епзете. Сделката 
е изгодна и за дВете страни, а Както 
се оКазва по-късно - повече от ус- 
пешна. От една страна, ЕпветЮе са 
млада и развиваща се фирма, Която 
има нужда от силен гръб. От друга, 
Мсгозой не желае да наблюдава па- 
сиВно случващото се на пазара за иг- 
ри, Който В средата на 90-те години 
Вече е стабилна част от индустрия- 
та за забавление. ЕдинстВените опи- 
то на Редмънд В тази област дото- 
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гава са заглавия Като ЕПат! Зилшатог 
или игричките В УМпдомв - любимите 
на цял народ (и най-Вече секретарки 
и безработни) ЗзоШаме, Мпезууверег и 
Неайз. Съюзът с ЕпзетЬе изглежаа 
повече от разумен - утвърдените 
имена на Шели и Гудман са сякаш га- 
ранция за успех. 

Следват две дълги и пълни с труд 
години, Когато през 1997 година Аде 
о! Етриез най-накрая Влиза В продаж- 
би (по Коледа, добре са си направили 
сметката). Успехът е неочакван и ог- 
ромен. За няколко седмици играта се 
превръща В най-добре продаващ се 
продукт Във Франция, Германия, САЩ 
и Великобритания. През пролетта на 
1998 госина Аде о! Етригез преминава 
магическата граница от 1 милион 
продадени Копия, Което я нарежда 
сред най-успешните игри В гейм ис- 
торията. До Края на 1998 година про- 
дажбите достигат до 1,8 милиона 
бройки. ЕстестВено, говорим само за 
легалните Копия. 

Мсгозой и ЕпзетЬе следват 906- 
ре разработена стратегия за под- 
държане интереса на феновете, Като 
публикуват експанжън. Както подоба- 
Ва за уважаваща себе си фирма, Въп- 
росният еКкспанжън не съдържа прос- 
то нови мисии, но и подобрения В 
геймплея. В Края на 1998 година се 
появява Тпе Нве о! Ноте, продаден В 
тираж от близо половин милион Ко- 
пия, Което го прави един от най-д06- 
ре продаваните експанжъни за Всички 
Времена. 

Оттук до днес историята на 
ЕпзетЬе е белязана от спокойст- 
Вие - спокойствието на гарантирания 
успех.. В Края на 1999 година се поя- 
Вява Аде о! Етриез |: Аве о! Кпдв, го- 
дина по-късно - еКспанжъна Тпе 
Сопдиегогв. След успеха и на тези 
заглавия летвата на очакванията 
пред фирмата е Вдигната доста по- 
Високо. Ето защо през последните 
9Ве години оКоло тях не се шумеше - 
течеше подготовката по дебютира- 
лия през миналия месец наследник Аде 
от МуШооду. 

По последните оценки софтуернц- 
ят гигант разполага с 40 милиарда 
долара, Които се чуди накъде да насо- 
чи, удавяйки с инвестиции КонКурен- 
цията от поредния бранш. С Мкгозой 
зад гърба си Епветре са имали дос- 
татъчно Време, за да си свършат 
добре работата. 

И ако не Вярвате, нека бъде под- 
чертан фактът, че Епзет е е единс- 
тВеното начинание, В Което участи- 
ето на Мсгозой не е предизвикало не- 
гативни реакции. 

Александър Бойчев 


оитег-зЧке (АЦр://млли.сошпег- 
з/Келе) е играта-феномен в 
цена на геймърите. По- 


пулярността 0 е единстВено сравни- 


ма с тази на продуктите на В!2гага. 


В същия момент тя е недолюбвана 


от много хора. Наскоро един Колега 


„ (небезизвестният Регго) попита: ЧЕ, 


какво толкова 0 харесвате? . Замис- 
лих се й му отговорих: “По- добре да 
напишем статия по Въпроса. Няма да 
ми стигне Времето да говорим 
сега”. Така се роди идеята за този 
текст, 8 Който, без да претендирам, 
че съм голям майстор (а даже по-сКо- 
ро Вече съм ламос) на играта, ще по- 
мъдрувам по Въпроса. Ще проследя и 
последните ноВини оКоло бъдещето 
0, Въобще ще хвърлим няколко Наз5- 
рапд гранати В тунела на СЗ сВета, 
пък да Видим Какво ще ни просветне. 


Когато бяхме млади... 

Много от нас помнят още първи- 
те мултиплепър изживявания В |РХ 
мрежите и ПООМ, Където по четири- 
ма човека се размазвахме от дивия 
екшън, придружен с хвърчащи ракети 
и пържеща палма. Тогава даже се 
джиткаше и по сериен Кабел един 


ст ЕД Чад ВЕ аа 

срещу един, мрежите си бяха лукс. 
После дойде и Оцаке, Опаке 2, нароц- 
ха се и множество други Нгз! регвоп 
зпоотег-ц. Всички те се характеризи- 
раха с една безкрайна пукотевица, 
динамично действие, Възможността 
да отнесеш няколко ракети от базу- 
Ка и да оцелееш, грабвайКки последна- 
та аптечка здраве докато ти дуп- 
чат задника с далечна стрелба от 
чифтето. Отборна игра... нямаше 
освен Кооперативните срещу компю- 
търните противници, но те не бяха 
голяма радост. Един срещу Всички, 
Всички срещу един, а да бъдем точни 
-- Всички срещу Всички и останали- 
те. ;) 

Тогава се появи Оека Еогсе. Игра- 
та предлагаше нещо ноВо В жанра. 
Реализъм -- реални оръжия, реална 
стрелба (откат, даже Влияние на вя- 
търа), реални хора, Кошто можеш аа 
пратиш ВъВ Виртуалния ад с дВа-три 
изстрела на пистолет или с точен 
такъв В Кратуната. Оейа Еогсе, а по- 
Късно и Втората 0 Версия, се разви- 
Ваше основно на открити простран- 
стВа, предлагаше и ноВа точКова 
система за фраговете (два за Пеад- 
5По?, три за елиминиране с нож), как- 


" то и различни ар на игра (от- 


борно, Всеки срещу Всеки, саршге Ше 
Над и т.н.). Освен то зва: "можеше да 
се играе на сървъри 6 Интернет, ма- 
Кар и да имаше доста лаг. Това 0 
спечели много феноВе, геймплеят бе- 
ше основният Коз. Още се носят ле- 
гендите за един познат, Който сло- 
Жил заглушителя, скрил се В мъглата 
на противниковата база, сВършил 
патроните, “ножарил” няколко чоВве- 
Ка и преди да загине геройски па. 
съл над 25 фрага (а не беше ли и по- 
Вече) за отбора си... Славни дни. 


Тогава се появи новият 

господар - Сошиег- Ке 

Макар и Оейа Еогсе феновете да 
ръчКаха здраво, те се сблъскваха с 
един осноВен, но досаден проблем. 
Много тромавият графичен енджин 
на играта можеше спа скапе изживя- 
Ването дори на сносни, да не Кажа 
доста добри машини. По това Време 
се заговори за новата игра, Която 
Всъщност била МОО на Най-|Ие. Хо- 
рата я пробваха и започна ерата на 
Соцтег-5шКе, макар и тя да беше бе- 
та цяла година. Постоянните проме- 
ни и бъгове обаче не попречиха на 


следното яВленцие: Влизаш В интер- 
нет Клуб. Петдесет РС-та, на 4-5 
Върви Мис или няКакъВ браузер. Всич- 
Ко аруго е стрелба, изчакване, дебне- 
не, Внезапни атаки, заложници, бом- 
би, ВикоВе, псувни и много усмивки. 
Защото... 


Играта предлагаше нов и 

уникален и до днес геймплей 

Участниците са разделени на два 
отбора. Терористи, контратерорис- 
ти и таКа нататък. Вярвам, не е 
нужно да я обяснявам. Но първото не- 


М4). Самата система за демидж съ- 
що е В основата на успеха на игра- 
та. Тялото е зонирано, Като главата 
е най-уязвима и Пеадзйо!-ът обикно- 
Зено е фатален. Все пак авторите 
са се Въздържали от изпадане 6 Край- 
ности -- ако те уцелят В ръката, не 
си изтърВаш оръжието, не Куцаш при 
рана 6 Крака. 

Всички знаем, че прекалено реал- 
ните игри никога не са имали успех, 
защото стаВат тВърде сложни. В 
Соштег-5шКе е намерен точният ба- 
ланс относно реалността. Голямо 
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Вен, съотборниците много по-лесно 
Ви “защитават”, просто такава е 
системата на игра. 


Отборите, приятелите и 
бирата (за тези, Които 
могат да я пият ;)) 

Другото уникално Качество на иг- 
рата е състезателният правилник, 
Който постепенно се утвърди В он- 
лайн обществото. Основният БуБ по 
12 рунда Като терористи и Контра- 
терористи обедини много приятели В 
отбори и Кланове, Които ходят да иг- 


Косе, как, защо и докога относно феномена (досадата) С5 


що, Което спечели Всички фенове на 
ОПейа Еогсе, аи много-много други, бе- 
ше геймплеят. Тук сам трудно ще 
оцелееш, трябва да разчиташ на съ- 
отборниците си. ХВърляш се В меле- 
то срещу прима-четирима -- няма 
опасност да останеш жив, най-много 
да те застигне Куршум на няКош съ- 
отборник. Трябваше тактика, а не 
само луда стрелба и проверовъчни 
ракети от базуКата, от Която са 
250 от фраговете ти. В същия мо- 
мент личностните Качества са съ- 
що много Важни и се случва един чо- 
Век да “Вземе” даже целия отбор на 
противника. Това го имаше и В Пейка 
Рогсе, но В Сошиег-Зке липсваха ос- 
новните 0 минуси: енджинът беше 
много добър за Времето си, а В съ- 
щия момент ВърВеше на средноста- 
тустиуческите машини. Нямаше го 
действието тип “тучаш, тучаш 
през равнината и В един момент уми- 
раш”, характерно за Еее Бог А! Оейа 
Еогсе игрите. Играта е динамична, 
един руна минава за средно 3 минути. 


Реализмът е навсяКъве, 

но не е предозиран 

Той започва от самите оръжия -- 
такива от реалния свят, ВсяКо с раз- 
лична физика на стрелбата, Като 
откат, шум, точност, скорострел- 
ност и нанесен демидж. В началото 
е трудно да се научиш, тъй Като не 
Върви номерът да “дървиш” стрелба- 
та и да се юркаш напред. В същия 
момент различните оръжия са подхо- 
дящи за различни тактики, а предла- 
гат и разнообразен стил на игра 
(например снайперът или щурмувата 


удоволствие е, Когато успееш на 400 
ЖиВот да пратиш да почиват двама 
противници на по над 5000 с малко 
тактика, хитрост и разбира се 906- 
ра стрелба Ком главата (Късмет + 
умение). 


Трудността също е намерила 

точния баланс 

В началото изглежда почти не- 
Възможно да се научиш да стреляш, 
умираш често, псувВаш и се откКаз- 
Ваш. След това пак се Връщаш, проб- 
Ваш и накрая успяваш В някаква сте- 
пен. Повечето играчи имат средно до 
доста собро ниво на стрелба. Разби- 
ра се, има ги и уникалните стрелци, 
Които “оават” глаВи постоянно. Но 
не е Като да нямаш шанс срещу гпях, 
точно В това е разковничето. Влиза 
да играе някой напълно начинаещ, 
сВиВа се В някош ъгъл, добрите пък 
през това Време отнасят стрелба и 
стигат до него на мижавВ живот. 

В половината пъти топ успява са 
ги обстреля, почва да стаВа малко 
по-добър, сеща се, че е ламерсКо са- 
мо да дебнеш (така наречените Ка- 
шони) и така постепенно играта са- 
ма го Вкарва Към себе си. Пробвайте 
да направите това 8 Ва!е.Ме!. Влез- 
те с няколко игри на МагСган Ш зад 
гърба си. Може и да попаднете В на- 
чалото на някой Като Вас (едва ли), 
след Което ще отнесете петнайсе- 
тина загуби и трябва да сте много 
упорити, за да продължите да играе- 
те там без първо да разцъкате с 
приятели В локалната, докато задоб- 
реете поне малко. В Соштег-зшке 
този начален преход е много по-пла- 


раят организирано. 

Появиха се много турнири В света 
с големи наградни фондове и спонсо- 
ри Като те! и АМО. В България имен- 
но Клубовете бяха тези, Кошто тлас- 
наха напред играта, организирайки 
състезания. А КакВо по-приятно оп 
това да седнете 5 чоВека след дълга 
игра и да преразкажете интересни- 
те моменти? ТоВа са ловажийсКите 
и рибарски истории В нов КиберВари- 
ант. Така СЗ създаде своеобразно 
общество -- нещо, Което са пости- 
гали В такава степен само Виггага- 
ските заглавия, ниКое от Които ЕР. 


ВсичКо си има своя Край. Или? 


Е, малко или много играта търпи 
отлиВ напоследък. Причините са мно- 
го, но предимно е старият Най-Ие- 
ски енджин, Който сКоро ще наближи 
четирите годинки и Вече е доста ръ- 
бат. Макар и да се променяха няКои 
Карти и детайли В движението и 
стрелбата, нямаше генерални проме- 
ни. Почна да писва, а и МагСтай Е по- 
заграби част от геймърште. Все пак 
Маме (пр: ммлумамезоймаге.сот) и 
Сватох  (ПНр:/ммм.деагрохзоймаге 
сот) готвят Соиштег-8шке: Сопйшоп 
2его (ПИр://ммуу.сз-сопдйопгего.сот), 
Който ще има Вече и сингълплейър. 
По-Важната новина е, че графичният 
енджин, макар и Все още на основата 
на На!-Ше, е претърпял значителни 
промени. Новите оръжия се очаква да 
променят доста самата игра, защо- 
то ВъВ Версия 1.6 (Която се тВърди, 
че ще ползва енажина на С5:С2), ще 
има и балистичен щит, Който би 
трябвало да Внесе по-значима промя- 
на на стила на игра. А и от доста 
Време се носят слухове и легенди за 
С82, Който щял да бъде с абсолютно 
ноВ енджин. Аз мисля, че Соишег- 
зКе има още много дни пред себе 
си...Дано. 

Марин Маринов 
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ШТЕВМЕТ 


се пак, да си го признаем, Пе- 
зпаппа-ът има своите предимс- 
тва и надали ще бъде ликВидч- 
ран толкова лесно. Факт е, че ста- 
нахме свидетели на няколко много се- 
риозни съдебни процеса срещу авто- 
ри на системи за обмен на файлове, 
Кошто бяха последвани от лиКкВвидира- 
нето на съотВетните Компании, но 
Въпреки това постоянно се появяват 
нови алтернативи, Към Които стариц- 
те потребители се адаптират 90- 
Волно бързо. Едно е ясно обаче - мо- 
„гат да оцелеят единствено децент- 
рализирани динамични мрежи, Кошто 
се формират Вследствие присъединя- 
Ването на нови потребители. 


Зошвеек 
шшш 5 15К - ога 


бошвеек започна да действа като 
поредния ипдегагошпд проект за обмен 
на файлове. 

Интерфейсът на програмата със 
скромен размер неколкостотин Кило- 
байта удивително напомня на УМпМХ. 
Разликите са по-скоро В самата фун- 
Кционалност. ЗошвееК, подобно на 
дпшейа, е с изцяло децентрализирана 
сървърна база, Което ще рече, че Все- 
Ки е Както сървър така и Клиент. 
Предимствата са очевидни - никой не 
може просто таКа да спре съществу- 
Ването на това общество дори са 
бъде забранено официалното разпрос- 
транение на самия софтуер. Като ос- 
ноВвен недостатък стоиш изискването 
за относително добра интернет 
Връзка, тъй Като зошвеек създава по- 
не 20-на Връзки със съседните В сис- 
темата машини, а ВсяКа доуоай се- 
сия добавя още една. Като се приба- 
Ви Ком това и фактът, че реално пог- 
леднато целият трафик, генериран 
от зеагсп заявките, се движи през 
Всички точки, се получава нещо от 
порядъКа на 2-3 Килобайта минимален 
трафик през цялото Време. Ето защо 
модемна Връзка няма да Върши работа, 
особено ако се опитате са сваляте 
повече от едно парче едновременно. 

Макар Всички НМезпаппд системи 
да са относително идентични като 
идеология В момента, зошвеек Все пак 
се отличава с няколко много приятни 
особености, Които именно го правят 
привлекателен за потребителите. 
Най-интересна е системата за прио- 
ритетите при дърпане на файлове - 
Всеки потребител има листа с Кон- 
такти, подобно на СО, Които се смя- 
та, че са му добри приятели и полу- 
- чават привилегии при доуитоад на 
файлове. Дори да не сте В нечия Кон- 
такт листа обаче, може да си гаран- 
турате Качеството и бързината, с 
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Която ще пристигнат заявеншпе фай- 
лове, ако прежалите 58 под формата 
на месечна такса. Допълнително 
зошвеек предлага и опция за опреде- 
ляне максималния Входящ/изходящ 
трафик, Който следва да се генерира 
от софтуера. 

Що се отнася до достъпността - 
В момента авторите предлагат 
единствено у/пдомз Версия Като съ- 
ществуват и две за пих, зависими 
от доста специфични библиотеки и 
Като цяло трудни за поскарване. За 
щастие зошвеек използва множество 
различни системи за осъществяване 
на Връзка между потребителите и 
дори на Компютър, скрит зад Нема, 
е много Вероятно да се постигнат 
добри резултати. А файловете, Кошто 
се намират най-лесно В зошвеек, поК- 
риват почти напълно популярните 
електронни жанровВе. 


едопКкеу 2000 и оуегпе! 


шши - едопкеув000. сот 


шиш оуегпет. сот 

Принципно погледнато, тези две 
НШезпаппа системи действат на иден- 
тичен принцип макар да не ползват 
обща потребителска база. Софтуе- 
рът за едната и другата е дело на 
Компанията Мета Масйпте. 

Едопкеуд000 е известна повече В 
средите на хората, обменящи филми, 
докато Омуегпе! според авторите е 
предназначена предимно за затворе- 
ни общества, Които споделят базата 
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ту 24 Пощ, 128/76. 


ДЕИКСРНА 
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си от музикални и Въобще Всякакви 
файлове. 

И двата софтуера имат адекват- 
ни Версии за Шпих, но проблемът тук 
е по-скоро първоначалното инициали- 
зиране. Предварително и най-Вероят- 
но ръчно (инструкции има на страни- 
ците, посочени по-горе) ще трябва са 
се снабдите със списък от |Р адреси, 
Към Кошто да бъде осъщестВена Връз- 
Ка. Голям проблем представлява евен- 
туалното наличие на Нема. Макар 
да не е невъзможно осъществяването 
на Връзка с мрежата е много Вероят- 
но да получите “ограничени права”, 
Които Ви изпращат автоматично на 
Края на опашката за мляко и дори с 
добра Връзка ще се случва да почака- 
те повечко. 

Най-интересна е системата за 
идентификация на файловете - след 
Като изберете Кош Ваши файлоВе са 
достъпни за останалите потребите- 
ли, Всеки от тях получава уникален 
идентификационен номер, по Който 
може Впоследствие да бъде просле- 
ден. Ето защо е Възможно използва- 
нето на нещо Като “хипервръзки”, Ко- 
ито сочат Към КонКретни файлове, 
циркулираши между потребителите. 

Макар и двете мрежи да са децен- 
трализирани, Все пак може да осъ- 
щестВите Връзка Към публично обяВве- 
ни своеобразни сървъри, Кошто Впос- 
ледстВвие Ви предоставят списъК от 
по-близки места, Към Които да се 
сВържете. 

Георги Пенков 


на 90-те. На “СлавешкоВ” -- предимно Книги; Ком- 
пютрите бяха Правец 8, а и малцина бяха привиле- 
гировани да ги ползват. Тогава нямаше и много Видеока- 
сетофони, а филмите бяха дублирани от един и същ чо- 
Век с дефект В говора. Повечето бяха с лошо качество, 
на сериозна “екшън” тематика и произведени В далечния 
изток. Къде е Връзката? В ОПоше Огадоп, разбира се. 
ЕдинстВеното, Което обединяваше по това Време екшън 
филмите и редките игри, бяха игралните автомати с 
Ооцйе Огадоп, разположени на едно-две още по-редки и 
невзрачни места. 

О, аа... Кунг-фу духът на платформените игри, Вдъх- 
новени изцяло от Кунг-фу филмите -- не тези с манас- 
турите и горите, а следващото ниво, Където действи- 
ето се развива В града. Двама, най-често червен и син, 
срещу Всичките лоши. Накрая на Всяко ниво -- различен 
“бос”. По пътя се яде храна, а оръжията са примитивни 
-- Вериги, бухалки, Камшици. Тук-там чувал с цимент. 

Но нали говорим за РС игри? Да, Ооше Огадоп е Кла- 
сичесКка монетна игра, но се появи и за РС няКолКко годи- 
ни по-Късно. За мен лично беше удоволствие да го играя 
на 3.77-мегахерцовия си Правец с 4-цВетния, но иначе 


Вес: ентъртейнмънтът липсваше В началото 
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монохромен монитор. 

Оош е Огадоп (1987) е майката на повечето игри от 
Жанра “екшън сКролър”, Които днес за жалост са изяде- 
ни от триизмерните пуцалКки от първо лице. Играта има 
няколко продължения и дори се развива В игрален филм 
през 1993-та. Първоначалната Версия на японската фир- 
ма Тайо дава голям тласък на Сарсот да произведе най- 
големите Жанрови хитове В следващите години. Разли- 
Ката между Тайо и Сарсот е В това, че Вторите правят 
игрите си базирани на Комикси, а не на филми. Кои Ко- 
миКси? Сад асз апЯ Опоцзашгв, РитвПег, Сарат Соттап- 
доц т.н. 

Сюжетът е изтъркан. По улиците на безименен, но 
голям американски град се Вихри бандата “Черните Вой- 
ни”. Братята Били и Джими Лий са скромни треньори по 
бойни изкуства, а Мариан е приятелката на Били. Уили 
(лошият с Картечницата) отвлича Мариан, за да привле- 
че братята Лий В Капан. От тях се очаква да смажат | 
Всички лоши и да освободят Мариан. Нивата на Ооцще | 
Огадоп дават сюжета на този Вид игри -- първо по ули- 
ците, после В запустяла фабрика, след това гора, след 
това замъка на лошия. Всички елементи, дежурни и В 
един добър екшън. 

Втората част на играта е след Като Мариан вече е 
мъртва (убита от Уили) и двамата братя трябва да от- | 
мъстят за нея. Третата част се развива по съвсем 
различен сюжет, защото е разработена от друга фир- 
ма, не от Тайо. Там братята трябва да съберат три ро- 
зетни камъка и да минат през целия свят. В третата 
част дори могат да се Купуват оръжия и допълнителни 
играчи. И за разлика от игрите, филмът “Оошме Огадоп” 
е отчайващо тъп екшън с лоши актьори -- СКот Уулф и 
Марк Дакосос В главните роли. Филмът има оценка 3 от 
10 от публиката на тдЮ.сот. Но Какво ли може да се 
очаква от филм, базиран на игра, Вдъхновена от цял 
Жанр шаблонни филми? 

И за да покажем още Веднъж Връзката между Кунг-фу 
филмите и този Вид игри, трябва да споменем, че Всич- 
ки играчи В ОСошще Огадоп носят имената на героите от 
филма на Брус Ли -- “Емег е Огадоп”. 

Ако сте В настроение за стари аркадни битки, сери- 
ите на Оошме Огадоп, Както и другите игри, споменати 
В тази статия, може да изтеглите Като гот-ове от 
им/у.тате.ак. 

ЕленКо Еленков 


ъщ << Ах СУ 
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ТЕ ТА ТЕ история 


Историята на геймин- 
дустрията е вече дос- 
татъчно голяма дори 
за елитни награди аз 
бях пръв" 


Де: 
за. 


тЕ НаПу Зреедухау 


ато за Коледен брой решихме 
К“ сглобим Класация, малко по- 

занимателна - с детайли и раз- 
дувка. Но Вместо “нещо-си-топ-10” 
за изминалата година предпочетох- 
ме да се Върнем назад, почти 90 30- 
рата на Компютърните игри и да се 
опитаме да припомним онези револЮю- 
ционни и дори странни с хрумвания- 
та си заглавия, променили трайно 
облика на гейм света до състояние- 
то, В Което го Виждаме днес. Тръг- 
нахме с мотото “Нгв! емег” и резул- 
татът е този материал - своеобра- 
зен обзор на “големите постижения” 
В историята на игрите. 


„дйме те уа, Бабу 


Малко известен факт е, че хито- 
Вата игра Мксго Масптез на Соде 
Мазйегв, а и Класическата Гоп Мап 
Всъщност Вероятно са преработки 
на слабо известната Найу Зреедмау, 
появила се през 1983-па за Аап, а 
Впоследствие и Соттодоге. Въпреки 
далеч не толкова добрата графика 
идеята е същата и Вау Зреедмау би 
следвало да бъде обявена за първото 
рали с поглед отгоре. Що се отнася 
до ралитата В стил “погледни през 
очите на шофьора”, стигнахме до 
споразумение, че Тез! Опме (Ассоа- 
4е/1987) е основоположник на жанра 
В модерната РС сцена. 

Първото рали В Конзолен зрШ- 
зсгееп стил за РС е играта |о!и5 


(1991/Мадпейс Не!й5), Която поВече 
от три години бе абсолютен хит. В 
действителност обаче подобна игра 
се появява още преди Време - една 
за Арре 1 (сиреч Правец 82) с прос- 
тото името Нау, и друга за Аап с 
име Рое Розйоп (Матсо/1982). 

От своя страна, г! еуег заченКи- 
те на 30 графика В игра с Коли се 
наблюдават В 40 Зропв (З4ит5) Ой- 
мпа (Еесиопс Апз/ Мпдзсаре/1990). 
В Зитв освен Възможността за пог- 
лед от произволна гледна точКа бе 
поработено доста и по симулацията 
на физически феномени Като цент- 
робежна сила и гравитация. В резул- 
тат Количките спокойно правеха лу- 
пинги, Въртяха се на 180 градуса по 
безумни писти. Ръбата графика - аа, 
но огромно удоволствие... 


Дигт да уойите ир! 


В миналото звукът В игрите бе 
по-скоро симВоличен. За музика с 
Компютър не можеше да става дума 
преди ерата на Соттодоге Компют- 
рите - от зреакег-а просто не се чу- 
Ва нищо адекватно. Въпреки това 
странно защо множестВо програ- 
мисти Все пак правят опит за “прос- 
ВирВане” и още В началото на 80-те 
години се появиха невероятни импро- 
Визации, Които следва да спечелят 
наградата за оригиналност. На пър- 
Во място идва отново легендарната 
Са-ехе (В8М/1983). САТ е една от 


първите игри с нещо-като-адекВват- 
на-музика, а най-странното е, че те 
дяволски напомнят на модернистич- 
ния писго Поцзе Жанр. Трудно е да се 
каже Коя е първата добре озвучена 
игра, тъй Като за Соттодоге такива 
има много, но първата РС игра с ця- 
лостен, специално изработен СО са- 
ундтрак се оказва Оипе | (Сгуо/1990). 
Гошз, Апощег Муопад (Оерите/1991) и 
Уаг Сопто! 1 (Ассоаде/1992) са едни 
от пионерите при РС В използването 
на ЗошпдВазег Картата и реалис- 
тично звучаща тракерсКа музика. На 
адрес улмум.пизой по се намира по 
моему един от най-добрите архиви с 
музика от игри Като В базата има 
информация за над 50 000 заглавия и 
десетки саундтраци за игри. 


Със сигурност Огадопз Гаг (1983) 
е първата интерактивна анимирана 
Видеоигра, разработвана цели 6 го- 
дини с бюджет от над 1.3 милиона 
долара. Огадопв Гаг е и първата, ба- 
зирана на т.нар лазер-дисКове (тех- 
нология, Която вече не е на мода) и 
Впечатлява с невероятни анимацион- 
ни сцени - нещо, невиждано дотога- 
Ва. Коя обаче е първата игра на цял 
диск се оКаза труден Въпрос. След 
сложен спор решихме, че именно Във 
Е! Тягойе за пръв път се използва 
напълно рационално обемът на цял 
диск - освен данните за играта, ани- 


Оагк | еспопз 


Кен 


Зсаг Сопьго! 2 


иаадлададда. 
Кагасека 


фоеозвосоевосоезоеозовдвозвесзсоеосогдедооеозесозгзодвездооесзсозесесовососвсоесоеовдвевзсоеогвоеовововесзсоезовзвовзе 


Апоспег Муопа 


история ШТИТЕИТЕ 


Еаде со Васк 


мации и зреесп, на СО-то е набутан 
и самият саундтрак, дело на група- 
та Сопе (асКа!5. 


„зреса! диез! 


Като стана дума за Куестове, е 
логичен Въпросът Кой е първият Ку- 
ест, правен по филм. Учудващо, но не 
става дума за нито една от 
Тегтпаюг или НоБбосор превъплъще- 
нуията, а един много стар (вероятно 
претендент за титлата “най-пър- 
Ви”) Арр!е 1 Куест, създаден по едно- 
именния филм ЕТ., за Който обаче Ве- 
че не се намира почти ниКаКва ин- 
формация. През 1986-па година ед- 
новременно за Арре ! и Соттодоге 
64 се появява играта Габу! (|исаз- 
апз/1986), създадена отново по едно- 
именен филм. Ако Все пак се абстра- 
хираме от жанра Куест, трябва да 
споменем, че през 1983-та за Аап се 
появява цветна Векторна аркада по 
едноименния ЗМаг Магв, Която на 
Всичкото отгоре е с доста добра за 
Времето си музика, а година по-рано 
Вече е факт отвратителната адап- 
тация Топ по легендарния филм на 
Овпеу. Любопитен факт е, че В една 
от сцените на филма се Вижда 
зсгеепзпо! от РасМап. 

Първата напълно озвучена (ВКл. 
репликите на героите) игра пък е СО 
Версията на Гоот (1990/исазАп5). 
Апотег Мопд печели тук специална- 
та награда на публиката за първи 


нелинеен приКлюченски Куест (уви, 
не са много последователите на то- 
зи Жанр). За първи 30 Куест би след- 
Вало да спорят Раде 1о Васк (Ое!р!!- 
пе Зойуиаге/1995), спадаща В част- 
ност Към жанра на Кака Лара, и Спт 
Еапдапдо. От сВоя страна, първият 
филм по игра е зиее! На Мег - родона- 
чалник на Както изглежда един все 
по-доходоносен жанр. 

Едно малко уточнение: най-ста- 
рите Пат игри са Арр!е | хитовете 
Кага!ека (Вгомегрипд/1984) и Визтдо 
и 1-0п-1 предизвикателстВвото Муаг!- 
ог (Месюреат/Спетагоп!сз/ 1979). 


„дмте ее! сотго!5 


Преди Време игрите нямаха Въз- 
можност да се Възползват от фено- 
мени Като графична среда, мишка и 
джойстик и Вследствие на това 
там, Където имаше по-интензивно 
действие, прябваше Командите да 
бъдат разпределени изцяло по Клави- 
атурата. Тъй Като геймингът бе за- 
нимание предимно за Компютърни 
маниаци, авторите на игри не се 
притесняваха, дори Когато управле- 
нието на играта бе по-сложно от 
това на ядрена подводница. В този 
смисъл играта Алеса за Арре и сц- 
мулаторът |НХ (1987) печелят пър- 
ВенстВвото Като “първите, използва- 
щи цялата Клавиатура”. Странните 
с Клавишите си за управление О, РА 
и О испански игри Сооду, Мвзоп и 


ааа 


Огадог в Гапг 


Цмпазоп единодушно се приемат за 
първите адекватни арКадни игри за 
РС-та. И трите използват един и 
същ енджин, дело на софтуерната 
къща Орегабой, съществувала В сре- 
дата на 80-те. 


„тпийурауег Ба ез 


Първата тшурауег игра, при Коя- 
то участниците играят едновремен- 
но на едно РС, е зарибяващата аркКа- 
да Оатопад Мте (НоКап Согр/1984) за 
Арре 1. Зсогспед Еат, от своя 
страна, поставя началото на похо- 
доВия жанр. Що се отнася до истин- 
ската мрежова игра, ако не броим 
текстовите МИО светове, ПооМ е 
абсолютен родоначалник, а МуагСтай 
е първата ВТ5 стратегия с подобна 
опция. Комбинация от  походова 
стратегия и мрежова игра за пръв 
път Виждаме В Пак |едопз (Зиаедс 
З5тшапПопз/ 1994). 

И да не забравим, че и по онова 
Време е имало пиратство. ЗабаВен 
лист на “легендарни хакери” от ед- 
но Време се намира на ННр://арр!е. 
дике.пе/пасКегв. ит. На ППр://паВ. 
шап. П/ еуе/ има сканирани ръкоВодс- 
тва за множестВо архивни игри, Ко- 
ито никога Вече няма да намерите 
по магазините. 

Текст и детайлна фаКтология: 

Георги Пенков 

Идеи: 

Еленко, Бойчев, Жоро, Перо, Стуци 
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Розвоп 


Зсогспед Еагън 


Здравейте, скъпи читатели! Искам преди всичко да ви поздравя с Коледните празници и Новата 
година! Искрено се надявам и през следващите 12 месеца да имаме какво да си кажем и разка- 
жем. През декември съм настроен празнично. Те. донякъде по-спокойно и без проява на крайни 
емоции. На главата ми е мирно, навън няма птички, но за лош късмет и снегът май е по-малко, от- 
колкото го обичам. Затова пък един стар познайник не спи и отново създава емоции. ВгоойдУуаг 
ли? Не - кой точно, четете някакви си 40 реда по-надолу. До следвацция път! 


ОБИЧАЙНИТЕ ЗАПОДОЗРЕНИ 


Здравейте пичове и пички от любимото на стоти- 
ци хиляди геймъри В България списание! Каня се от 
месеци да седна и да Ви напиша едно писмо ама Какво 
да се прави - мързелът е страшно нещо! Аз съм Ваш 
"голям фен и имам Всяко Ваше списание от 3 години на- 
сам! ИсКам да Ви Кажа, че Вие сте най-готиното РС 
списание, Което съм чел!!! Продължавайте Все така! 
Разбира се споделям Всеобщото Желание да станете 
100 страници и да излизате през седмица, но може би 
за Коледа ще ни ги подарште!!! :)) А между другото 
искам да Ви попитам дали ще има Коледен брой? - Ми- 
налата година нямаше, а беше доста оригинално хрум- 
Ване да се пишат ргемеу-чета на игрите, Кошто ще 
излизат! Знам, че Ви се почива, но можете за бързо да 
спретнете един брой, нали? Можете да сложите и 
плакат! 

Другото нещо, за Което исКам да попитам, са Ко- 


миКсите: Какво стана с тях? Мнооого бяха яКи, а ги |. 


| зарязахте. Можете да пуснете притурка Към списани- 
ето с дисК - опделна КнижКа или нещо таКова! Може- 
| те и да сложите КомиКси на геймърсКа тематика. 
( А сега искам да се обърна Към един човек, на Кой- 
| то по принцип се Възхищавам - Орлин Широв. Абе чо- 
Век, как можа да се изложиш така В статията за Меед 
Рог Зреед 6? Цитирам: “Сега саундът Като че ли се 


натрапва. Това се получава от факта, че повечето | 
| трябва Второ Копие. Ами, отговорът ми с две думи би 


тракове са песни на американските лигави хардкор 
банди Като Рарра Воасп примерно. Това, поне В моите 
представи, не се Вписва В графата “музика за Кола” 
..” Не се сърди - харесвам твоите статии ама по тая 
имам няКолКо Възражения: 

1. Пише се Рара Ноасй, ама не съм за правописните 
грешКи 


2. Рара Ноасп са последните изпълнители, за Кошто 


бих Казал, че са лигави 

3. Според мен думите “лигави” и “хараКор” не 
трябва да са една до друга, защото Все едно да Кажеш 
“детски целолит” 


ама, съгласи се, това не са обикновени Коли и не пъ- 
туВваш Варна-София. Аз, ако ме гонят 20 КуКи, точно 
Рара Воасп бих си пуснал. 

Това е моето мнение по Въпроса. Иначе сте супер! 
И искам да Ви питам още нещо (Кое ли поред): Коя е 
нап-добрата записвачка на пазара (СО) и може ли са се 
Конвертират „тр3 6 „сда (Аудио формат) и ако може 
- Как?? Драснете няКолКо реда на ре!ег 889 аБу.Ьа. 
Бих бил поласкан, ако получа писмо от Вас! Благодаря 
предварително за отделеното Време! Вуе! 


Сашо Бойчев 


Р.8. Ако публикувате това писмо, ще разберете 


КолКо много хора мислят Като мен! 


Айде Вече наистина Чао! 
тго-Н-тайс 
<рейег 880 аБу.Ьд> 


Бях започнал да се притеснявам Какво става с това 
момче. Може би от лятната жега, може би от чатърски 
уВвлечения, а може би Жена... Но той не беше някак същи- 


| ят. За Орлин ми е думата. Вие, читателите, и ти Пет- 


ре В частност, сте най-доброто мерило за формата на 
господин Широв. И ето на, той отново се завръща с пъ- 
лен блясък сред нас, по-добър от ВсяКога и сеещ провока- 
ция след провокация В иначе КротКото геймърско ежедне- 
Вие. Писмото на Петър Петров е едно от многото, прис- 
тигнали през този месец и опитващи отново да подска- 
Жат на Орлин, че радиКалните му Виждания за света и 
музиката на Рара Ноасп са недалновидни и Клонящи 
Встрани от “правилното” тълкуване на фактите. | 
Ето, например ти, Петре, добре си прозрял истината. | 
В крайна сметКа Колите, В Които се слуша Рара Ноасп, 
не са няКаКВи си семейни авломобили, а Возила от авто- 


парка именно на Меед Юг Зреед. А пътят -- пътят нее| 


някакъВ си София-Варна, ами Витиевато-серпентинест 
отсек по хълмовете между Холивуд и ситито на Лос Ан- 
джелис. Предполагам, че и В този КонтеКст се подсещаш 
за записвачките -- имаш един Рара Ноасй за Кола, но ти 


бил следният -- Който и модел над 24-тпа сКорост да си 
Вземеш, няма да сбъркаш. Скоростта наистина почти ня- 
ма значение. В Крайна сметКа дали ще гориш едно СО за 
3 ши 2 минути е напълно все едно. А за Конвертирането 
на МРЗ В аудио формат -- а Вода от чешмата може ли 
да се пие? :) Процедурата за записване на аудио диск сме 
описВали В няколко материала В предишни броеве. С дВе 
думи -- трябва ти софтуер за записване на дискове, 
например Мего Вита Нот. Когато зададеш от менюто 


създаване на аудио диск, е достатъчно простото издър- | 
„| пване на трЗ-ойките -- програмата сама ги Конвертира 

4. Прав си, че Рара Ноасп не свирят музиКа за Кола | 
(и нашите, за Жалост, не дават да я пускам В Колата), | 
| че наистина ни се прави извънреден брой? Освен това, | 
„| честно да ти призная, от теб научих, че писането на 


и си спестяваш една досадна стъпка. 
След толкова много практически отговори мислиш ли, 


превюта и представянето на игри предварително, преди 
излизането им, е приоритет на извънредните броеве. Мо- 
Жеш да си сигурен, че Когато една игра си струва, тя ще 
се появи на страниците на любимото ни списание още В 
същия миг, Когато станат ясни нейните Качества. А се- | 
га приеми този Като извънреден -- извънредно Коледен, |. 
извънредно интересен, извънредно шарен, извънредно го- | 
тин. И все В тоя дух. 


МИВКИ ОТ СТАРИТЕ ЛЕНТИ 


Здравейте РС Мата, 
| „ Аз съм ваш фен от 1999 година. Знам, че пощата | 
|Ви тежи от писма от фенове, бивши фенове и не чак | 
| толкова фенове и сигурно е препълнена и не знам аа- | 
|ли ще ми отговорите. Исках да Ви кажа, че ще си ос- 
| тана Ваш фен и продължавайте само така, мен не ме | 
| интересуват плакатите и малките подробности и| 


А, и още нещо - ВгоодМаг ЕОВЕМЕВ! Що направо не из- 


номер 1. Сложете го отделно и напишете еуегдогееп, 
Всички игри са на порво място и после отпадат, а 
| ВгоодМаг седи. Даже сега, Като Виждам, е на трето 
място. И последно, ако е Възможно, пускайте повече 
пачове. Айде чао, че се унесох. 

| Май тва беше от мен... 

| Антон Тончев 
| Относно ВгоодМмаг ще си позволя да цитирам автора 


| 


|рича, продължава учудващо да се държи читаво и бодро 


онира. Но не както ти предлагаш -- с привилегии и ре- | 


|ледник, само добри спомени за предшестВеника. 

| Харесва ми твоето отношение -- много си прав, че | 
|играта е над Всичко. То и ние за тоВа сме се събрали. | 
"Трудим се, тВворим, а накрая -- стига ни тази награда па | 
|ни прочетете. :) 


ИЧНА 


74. | 
КРИ ТИ ПА ПН 


МАСА 


ЗдраВейте, рс маниаци. Няма да Ви се мазня, Като 
повечето, Които Ви пишат. Аз не съм такъв и затова | 
започвам по същество. Купувам си новия брой на РС 
МАНИЯ, Веднага отварям накрая на списанието и Как- 
Во мислите, че Виждам - ПАК НЯМА КОМИКС!!! 

| Добре, това Ви го простих (но само този път). и| 
| като отварям по-напред Виждам нещо, Което чакам да | 


| 
| 
| 


ен и от ВсичКи, Кошто разбраха, че е за Р52 (Конзола- 
; | Жавам да си разглеждам списанието и стигам до сре- 


равдавате, че няма хубави игри, щото ИМА). Поне да 
яхте сложили НПМАМ-а от Корицата, а на негово 


ято съм играл. А Като се сетих, от другата страна 
ца, да сте чували за проценти (така се пишат ""). 


АРЕ НЯМА ДА ВИ ХВАЛЯ ПОВЕЧЕ: ) 
Чао за сега от мен! 


тапи Капспеу <зрадо Ф абу.Ьа 


| СПоз! е за Р82, Р52. Вече съм споКоен. Жестокостта ми 
се сломи. Обичам мама, също и Компютърните игри. 
| Важното е да си споКоен и да не се притесняваш. Остави 
големите букви на големите батковци. 


глезотийки, за Които феновете Ви Критикуват. Важ- | 
|ни са само игрите, игрите, игрите и малКо програми. | 


Вадите ВгоодМаг от Класацията. То се е Видяло, че е | 


на редовете за Класацията. Дедовото, Както той го на- | 


там горе, най-Вече благодарение на Верни фенове Като | 
теб. Мен ако питаш обаче, Вече му е Време да се пенси- | 


зервирано място В ложата, ами по Каналния ред -- нас- | 


| излезе от 1998 ЗТАН СВАЕТ 2. Бая псувни отнесе от | 
та и най-Вече ВП22АВО също си го отнесоха). Продъл- | 


“дата и ПЛАКАТ ПАК НЯМА (и да не почнете да се оп- | 
| място ИТ 2003. Все пак играта е НАЙ-КРАСИВАТА, Ко- | 


на плаката можете да сложите няКоя Картинка на ОТ | 
2003. Дразни ме, че системата за оценяване нещо Ку- | 


5РАСО | 


| > Застани пред огледалото и си повтаряйш със споКоен | 
|глас -- плакат няма, няма. КомиКс няма, няма. ЗТагСга!: | 


| 
| 
| 


Интернет 
Карта 


| 
| 


Г препоръчителна цена 


ите, 


лева 


препоръчителна цена 


-4в 


лева 


| 


| 


препоръчителна цена 


| 


препоръчителна цена 


-- 


лева 


| 


препоръчителна цена 


с. 


лева 


| 


Огртъе! 


| 
| свързва хора с шаое 


во | | РС МАМА 1/2003 


Елате В нашия магазин! 
пл. "Славейков" 9 (безистена) 
тел. 986 68 58, е-та!: зпорфрстапта.рд 


а” е 
МАМА 


ИН И. РСМАНГА. ВС 


Всички геймърски аксесоари! 
Всички броеве на РС Мага! 
Всички игри за РС.Рби Р5Х! 


Мишки - от 5 лв. 
Джойпадове - опа 15 лв. 
Джойстици - от 20 лв. 

Оригинални игри - от 15 лв. 
Празен СО-Н-от 1.40 лв. 
Колонки - от 9 лв. 
Карти за интернет - от 3 лв. 
а 3 
МЕС Тесипоюсез 


СКАШ5 + 


ШЕОН 


Сшйето! 


Безплатни Консултации и монтаж! 


Мататавие 


НеВероятно, но факт, Вече си 
имаме ноВ Водач! През декември Кла- 
сацията за най-играни игри може да 
се похвали с няколко реКораа. Първо, 
както си му е редът, по Коледните 
празници активността на феновете 
е под Всякакво съмнение и читатели- 
те участваха с цяло сърце при опре- 
делянето на сВоя любимец. Второ, 
разместВанията са изненадващо 
много и отново можем да говорим за 
състезание и дух В чарта. 


Класация за Ноември 
1.МЕ8: Ной Ршвий 2 13.74 96 (290) 
2.НЕА 2003 13.03 96 (275) 
3.Магсган Ш 11.75 9, (248) 
4 Шаро |: Го 6.07 9 (128) 
5.59 9, (118) 
6.Асе о! Мумооду 5.07 90 (107) 
7.СТА 3 3.89 9, (82) 
8.Соштег-5 Ке ) 
) 
) 


5 .ВгоодМуаг 


9.дей! Клопе 
10.Ипгва! Тошпатеп! 2003 


ПърВвенецът, Както можеше да се 
очаква, е Меед ог Зреед. Не, един мо- 
мент, първенец можеше да бъде и 
РРА 2003, но 20-пина гласа не дос- 
тигнаха на футболния симулатор, за 
да грабне Короната. Третото място 
е окупирано от МуагСгай Ш. Окупира- 
но, защото разликата с четВъртия е 
повече от 100 гласа. Факт е, че иг- 
рата на ВП2гагд не сдаде Върха без 
бой и първите трима се съревнова- 
Ваха В рамките на един до два про- 
цента. Факт е обаче и ефектът на 
засищане -- след няколкото поредни 
месеци на Върха все още малцина са 
тези, Които а) не са играли на Маг- 
Сгай Ши 6) не са гласували за своя 
любимец. Предколедното настроение 
повелява -- дайте нещо ново, дайте 
малко Меед "ог брееа! 

Учудващо слабо, поне според мен, 
се представи третият чартотрепач 
от миналия месец -- играта Аде о! 
Мупоюду. Шестото място е разоча- 
роващо с оглед Качествата на нас- 
ледника на Аде о! Етриез. Имам 
смътното усещане, че след Коледни- 
те празници и дългите дни изпълнени 
с мързел, пуйка и геймене стратеги- 
чесКкият дух отново ще Вземе превес 
и ще изпълни протяжно ленивите ча- 
соВе Вкъщи. Само ще Ви помоля от 
Време на Време да посещавате 
уули.рстапа.рд и да оставяте сВоя- 
та лепта за Каузапа. 

Назад Към реалността, Която под- 
сказва -- ВИ2гагд 6 Ше Без!, РК ир 


Ше гез! Надмощието на тази Компа- 
ния по Всяка Вероятност ще събуди 
младежкия гняв на мнозина, решили да 
се борят срещу тиранията и светов- 
ната неправда. Четвърто и пето мяс- 
то за ОаБо и ВгоодМуаг -- дедовото, 
Както обичам да го наричам. Седми е 
ОТАЗ -- очевидно Всички Вече чакат 
Мсе Су и новите предизвиКкателства 
-- по-разголени проститутки (според 
последните тенденции В геймбранша, 
Където Женската плът има значение), 
повече гангстери и най-новата ради- 
останция В СТА-ефира. 

Соцтег-зшке се пенсионира. Ос- 
мото място не дава и идея на по- 
младите за славните дни на тотали- 
таризма и тоталното доминиране В 
съзнанието на играчите. Всъщност 
С-5 все още мъти главата на хората 
ц по Клубовете, макар и силна КонКу- 
ренция В момента да му прави 
Ваше ед 1942. Между другото -- за- 
що ниКой не гласува за нея? 

Девети, с помощта на Силата е 
Чед! Клат! П, а едва десети -- Опеа! 
Тошгпатет! 2003. Солените хардуерни 
изисКВания провокират Въздържание 
Към най-якия шутър на последните 
месеци. Пък има и друго нещо -- бърз 
поглед над чарта издава, че този 
Жанр В момента е В лек застой. Ня- 
ма нов ОипаКе, има само нов Опеа!|. 
Тогава... играйте го повече, де! 


Член ли сте на Клан или 
друга форма на гецмърска 
група? 


Ако искаш Клан-е, играй само 
с мопорната резачка! 

Да, геймя само с приятели. 
Бях, но Вече ми омръзна. 
Гейм Кла-КВо? :) 


35, 9990 
34,9190 
16,3890 
12,7990 


Въпросът през този месец искаше 
да Ви провокира да си признаете, че 
обичате да играете с приятели. Ре- 
зултматите бяха очаквани, макар и 
отговорът, събрал най-много отго- 
Вори, да е този със смигването. 
Факт е, че Всички се Кефят на гей- 
минга с приятели. НяКош дори го 
практикуват дотолкова, че Вече им е 
пуснал. С учудване регистрирахме, 
че има някакви си близо 13 процента, 
Които не са чували за гейм КланоВве- 
те. Е, това не е признак за слабост 
или невежество. Само че ще бъде 
добре бързичко да наваксат дупката 
В знанията си. Защо ли? Защото и 
през следващия месец ще се питаме 
-- на адрес ммли.рстата.а. 

Очакваме Ви! 


РС Мапта 1/2003 +1 


без диск с диск 
Збр. | 5.70 лв 11.70 лв ИГРИ Апу РЕ 
6 бр. 11.40 лв 23.40 л8 1 Безплатна антивирусна програма. 
12 бр. 22.80 лв 46-80-х6 Атепсап Сопциез! - щ Нао-нова Версия. 
Оващу Оогеп 2 - 30 Астоп ВР5 Зрумаге апй Аймаге Ветоуег 3.1 


Назсаг Тпипйег 2003 - Наспд отк 
рива и премахва досадните рекламни 
Абонатите на РС Мата с диск го получават с Роз! Мойет - Афуепие Игириаа ризееиие тн, 


препоръчана поща или по Куриер! ЕКСТРИ Воз УЛгага 


Информация за 5/05-а Във Вашия Компютър. 
См ЕуошНоп 0.9.4 Назнде! 1.40 


. а еи С сриа 1000 Безплатен Вариант на Смиганоп 1. Програма за пеглене на фаолове от ингернег. 
Е л , т Оагк Маг И 109 Рго 2003а пий #3777 


на името на Олга Георгиева Вълчева Изалки бар, аа 


п Направо В редакцията. спеайвоок 12/2002 имегпей То 2002 5.2 
Справки на 986 1493 и 986 3819 База данни с читове и солюшъни Оптимизира и ускорява интернет Връзката. 

за над 9500 игри. НейРеекег 2.01 

Омес!Х 8.1 Показва програмите, Които В момента използват 
ПРОГРАМИ интернет и Какъв в графика на Всяка поотделно. 

Открива и троянски Коне. 
Бургас: - ул. "Вардар" МОТ, Аройо 371 + Рифтз Ощес!Ваг 1.5 
(под Ритуалната зала), МРЗ и аудио плейър. Скинове за Мпдойв. 
- Ж.К “Славейков” (до бл. 59 и 60), Мсоно! 12096 
- Ж.К. “Меден рудник” (до бинго Много добра програма за запис на дискове 
“Космос”), - ул. “Тутракан” Мо4 (Су 0МО). 
Монтана: ул. "Иван Аврамов" Мед 
Пловдив: “Петко Д. Петков” Ме12 
София: - бул. “България” 
и бул. "Гоце Делчев”, 
- ул. “Д-р Стефан Сарафов” Мед4, 
- ул. “Опълченска”, 
- бул. “Скобелев” Мо40 
(ул. “Люлин планина”), 
- Ж.К. Лозенещ", ул. “Крум Попов” Мобд, 
- бул. “България” и 
бул. “Д.Несторов”, - Ж.К. "Младост 1, 
Пазара, Ж.К. "Славия", бул. “Цар Борис П” Ме128, 
- бул. “Дондуков” 39 и ул. “11 август”, 

Магазин 8 София - 
Ж.к “СВета Троица”, бул. “Пиротски” бл. 75 


Какво е Е-Сагд? 


Е-Саг е универсална Карта, 
даваща Ви Възможност да ползвате: 


сага 


универсалната карта 
Интернет достъп през над 20 доставчика 


Провеждане на международни и междуградски разговори, 
спестявайки от 20 до 6090 


Ако сте геймклуб, Какво по-логично от това да ДВа национални номера за достъп до Интернет - 0134100 и 0133 


печелите Като продавате пълната гама от броеве- 


те на РС Мата? За целта Вие Купувате 30 избрани Ра 
от вас бройки (с диск или без) от Вече излезли бро- (ав Лав Достъп до платени услуги В Интернет 
еВе на списанието и получавате безплатен стелаж. зе 
53 
си ше. аа наще а ана ?; Пълна оп-Ппе статистика за Вода на ползванште услуги и 
ш ри ще нау изразходваните средства 


шия Клуб. 
Побързайте - глелефоните за контакт са: 
(02) 46-50-63, 944-45-70 


Колън 
1 Соипъвег-55" Ке 


е ПМЕЕВКО, РСМапа и трон ША 12) 


шрвегВбсот организират: 
в1. 18, 09 
пие ЛВ 
. 


угулу.сиБ-иегпо.сопа 


0.В.В.: ОН-Мопй Везоигсе Вазе - 75. 
Вашврог! СнаПепце - Васпо 

Вгауе Оиагуев 2 - Агсайе/Асноп 
ВоПегСоазег Тусооп 2 - Тусооп 


АРА 2003 стеайоп Сепйег 
МИРА Оебопаог Опуегв 40.72 


гажводкажстсватенк со евндменвени 
троззМе Сгеашгев 

С дпспу4 

со твом 2.0 


Бисквитка 3.1 


Нова Версия на популярния български браузър. Бърз, 


удобен ш безплаглен Автор - Венцислав Коларов 
Рор-Фр Зюррег 2.92. 

Премахва досадните рор-ир прозорци при работа. 
егле Ехррогег. 

Орега 7.0 Беба 


„Веда Версия на популярния браузър. 


Етшай Ветоуег 3.0 

Изгарува ета!-и-без да се налага да ги теглите. 
Това е полезно за големи съобщения и съмнения за 
проянски Коне. 

АвМога 1.03 

Сшмпатичен текстов редактор на български. 


АКТУАЛНИ ПРОМОЦИИ: 


сагд: 


За актуална информация относно промоциите на Интернет доставчиците 


В е-саго погледнете 


СТОБАНЕЕННО 


Изрежи тапона, 


ела в клув ОНФЕРНО, 


взеги своята нлувна карта, 
шграй с 0 нагтапение! 


„те вече очакват дядо Коледа:". 


ЛоС,еХойс, ТТИМгС, АО,Нейгоуу, 5М, кбв 


София, Младост 1, Пазара, при комплекс "РЕЯ", ЪЩ з8 91 


гезапв ве гужоудо зшажайеп па 26 зжоуу 


равз-9 9) зшоуднец 


ош19)щ оАму 9 Зшеуз 


И... 
МАМИ 


МИИ.РСМАНТГА. ВС 
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Печат 


АЕЛТА+ ммлу.дейариз.пе! 
дшитРоз и а 032/ 630-642 


Магсган ш 69.95 лв Сюа! Орегайопз 59,95 48 | 69.95 лВ Тпе 55: Оейихе 


сос 69,95 лВ Мазсаг 2002 (Те 5ипз + ПМ И Шр) „аа оовенена 

2002 ЕРА Мопа Сир 77,00 АВ. Скоипа Сопио! - Момгогупгог Могиз То 5итз: Ноизо рапу 
4х4 69 95 ЛВ Схоипд Сото! Па Сопзргасу 19,95 л8 МЕЗ 3: Но: Рисвий Тпе Зип5: Но! Оапе 
Ад ова 2 А СТА з 77,00 В | МЕЗ 5: Рогвспе 2000 Тпе 9ип5: Цмп” и Цр 

( уз Ргедаго , Сиптап Снопююз 24,00 л8 МН 2003 старата татататае влее ет Тпе Зипз: ОМеазпед 
Айепз уз Ргедшог 2: Рита! Ним Найцие бепегайоп з Мох 15,00 Тне 5итз: Оп Нойдау 
Агту Моп К 5 . Соитог-бико, Въо 5) . 73,00 В Мо Опе Цмез Рогеуег? ........ Топу Намкз Рго Зсайег 3 
Агтогад Аз: 3 Негоез М (изцяло на са 39,95 В Мисюаг Фико Тот Сапсуз Своя Восоп Сойюскоп 
Ваше Веатз Негоез 1М: Тно батеппа Фхогт .... 49,95 6  Орегацоп Разпроки 6ОО орко бом 
Васк селно Негоез 01 МюМ ап4 Мафс Райпит Опата! УМаг мопе 0! Оагкпезз 
Нера Кр Вса! Негоез 1 Негоез П, Негооз Й: Тьо Рико 0! Цоузйу Оийке Ипгеа! Тошптем 
Егдере Еак я ирей Негоез Ш. Негоез Ш: Агтаооддоп8 Вкде Рпагаов Ипгеа! Тоигтетм 2003... ..... 
С8С Бед Ака : Уш”8 Неуопдо Негоез Ш: Тпе блабои 9! Оезт) 5995 АВ Рпзопег 01 УМаг Ишитайе Ооот 
СЕС Нед Аеп 2 Надеп апа Палрегооз 2995 АВ Рго Вау 2001 Уатрке Тпо Маздиегаде 


СС Непедаде Оиаке й Хрюзме Ууапогдв Вашесгу 


ЗС Тепе ип Нотемопа 19.95 лВ агобзрсатесо 
са пране и Нотемжопд: Сагасузт 24.00 л6 Сиака Ш Агепа сощ Е о пара иаст и: 
Со Мсйае Вайу 2.0 Ц-2 Змигтомк 69.95 АВ Зеа! Муз . огтв ВаШе Рас 
Сотапсне 4 ТЕ изапе Вецит 10 Сазйе Мойепяетл Хр озме Тор 10 ЗЕСА Сатоз 
Оека Еогсе 2 |ЕСО Стеаюг: Нагу Роце“ рреса Едоп А ара 
Оеца Еогсе 3: (ап Ууагог ЦЕСО Еоофа! Мапа рани 2ащ: Мамас об Онтрие 24.00 лВ 

ха Рогс с ЕСО Насе Розедот 

Оека Рогсе: Тазк Рогсе Оаддес цЕса асег 2 Сподип: То МопадПлуазюп зе В 


Оавю 2 
Огабю 2 Гог 01 ОезигисЧоп 


Ма Науз Езтпа Зепоиз Ват: Тпе бесопа Епсоштег 


Ма НоНтапз Рго ВМХ зед (ог И брада Но Ризий 2 


Зеуегапсо 


Ое Нага: Макагот! Р! Ае орда " х 
за. от! Рагга Мах Раупе зи Маролей аа (беса ЕЗцо реа Слави 
Баа и ще а 01 Сопдиез! мецие! Нопаг лес Аззаши поаа ща Бустоейа доц пейета алмеаи т: 
Е1 2012 Мефеуа! Тойа! УМаг 79,95 лв Еороде Рд фусго са. 

седи 95 А седи 5 
Е! цам прюпз р Зеазоп 2000 Варг ала “Сазин 54 25 "6 буагСтан + Вгоод Маг Спатрог о! есготз 
ЕРА 2008 Мою БР. 59,95 л8 сребкев а ДЕ Вооз : 
ТА еодаван Зирег Сагв 5иее Спаапде про! ме Ва 
ЕРА Гоофай 2003 а На ЛА арт 73,00 в ЗМАТ 3 Емо Едпоп 

Мут Ш: Тпо МОИ Аде Тпе Тъид 9 1942 


НО ОМЕ 1МЕЗ ЕОВЕМЕВ 2 Бои, 


Може би няКои си падат по Джеймс Бона... Ние лично предпочи- 
таме Кейт Арчър - най-сексапилният таен агент от Времето || 
на Мата Хари насам! Ако върсипа щри Вие елена МОЕ 2 

е 3 ! 


ТОКО ОЕ ТНЕ А1Н6З: ТНЕ ЕЕПОМ/ЗН!Р ОЕ ТНЕ В!НВ 
От създапелите на Огаккап: Огдег оле Наге! Едно наисглина епично 
фентъзи приключение, Което Ви дава шанса да се “разходите“ 

из легендарната Средна земя и да бъдете един от Задругата 6 аа: 


Меди, 
На Пробленя С РЪКОВОДСТВО НА БЪЛГАРСКИ ЕЗИК ДИСКА | 


Поредицата Меед Рог реей се завръща с ново издание на револЮ- 

Д ционния Но! Риш! Седнете зад волана на някои оп най-скъпост- 

П руващите автомобилни екзотиКи без да се притеснявате, че ще 
асКкате боята! Нека ченгетата Ви дишаго праха! 


1 „ по-добър! Каквота шда сте СКОХВВА, нищо не може: да Ви. 
подготви за шока от сблъсъка с 072003. 
Игра, Която Всеки уважаВащ себе си фен на Жанра 
проспо трябва да притежава... оригинална! 


НЕА ЕООТВАЦ. 2003 И с 


Най-добрата РС футболна игра се завръща променена до не- 
узнаваемост. Нови анимации, нов изкуствен интелект, нов 


АПЕМЗ уз РВЕОАТОВ РАМА НОМТ 


Ловът продължава! Бъдете безсКрупулен наемник-чоВвек, опитващ да 
се измъкне с безценен артефакт, безмилостен Ргедаог или зловещ 
Ргедайеп кръстоска а между Хищник и Пришълец. Ще оцелее само ед 


5ИМ5 ВЕ ШЕ 1 сРъководства на 


- БЪП 
УПЛУДШМОЕДУНЕШ ГАРСКИ ЕЗИД 


515 Оейухе е перфектното решение за онези, Който най- 
после са решили да опитат най-продавана РС игра на Всички 
Времена. Тпе 55 Оейшхе Включва оригиналния Тпе 95 плюс 
неговото най-продава но допълнение - Тпе Зи: Цуп" Гагде. 

ва 505 “Ветераните”, пък, най-Вероятно ще се заинтересовапо 
от още в лат, Доскодо допълнение - Тпе 55: 


О!Е НАНО: МАКАТОМ! РЕАРА 


Отнова шаате възможност да влезете 6 ролята на Джон Макклейн - един от най-популяр- 
ните холивудски екшън-герои. В Ое. Нагд: Накаопи Рага ще станете свидетели на фиками- тр. Изцяло нова история, с Пиърс Броснън като Джеймс Бонд. 9 СПИРАЩИ 
чен и реалистичен екшън, проправяйки си път сред 40-те етажа на небостъргача на Корпо- Уу: ЯД ДЪХА солови мисии,населени с красиви Жени и Коварни Врагове,очакващи оп 
радвята Накатоми. Преследвайки терористи, залагащи бомби из сградата, пли освобожда- - Вас мигновени реакции и уникални умения. ОНЛАЙН БИТКИ с до 32 души и 
бащи залайнаци ка вода, Во 0 сто озарабеня срешу иволобройни бравобо: акта сущис- убедителни компютърни опоненти сред повече от 15 екзотични 
тбеналеа качин фа оцелеета в да мислите трезво... и фа поразсъйдавате фали това е най- 3 обстановки, осигуряващи най-невероятното мулпиплебър 
добрият начин да прекарате Коледа. изживяване 


р де: 
ТНЕ ТН1 НО 7 3 
Без съмнение най-доброто РС екшън приключение за годината. >?” у 


! 
най-богатите игрални вселени, създавани някога. Преопкрийте 4 Любителите на хорър фантастиката ще бъдат очаровани! га 
любимата си игра! 494. ба:: Но 


Ним, РШЗАВ-БАМЕЗ.СОМ 
(СОфия| бул. Цар Борис 121, тел. (02) 954 98 11, 954 98 62; ул, Екзарх Йосиф 5, тем (0) 983 26 35; Мултиплекс (полза на НДК) 

бул. Патриарх Евтимий 86, тел. (02) 951 67 72; бул. Витоша 61, пел (02) 988 2025. Базар малък ЦУМ - ет.3; НДК - базар ПАСАЖА: КунтороВ ЕООД - ул. Г.С.Раковски 1224, пул. (02) 984 82 45: Технол 
(магазини Ти2 оболи Дора Райко Жинзифов 14 Княз Борис 65, тел. (052) 607 973; бул. д-вац с срещу стари Ва грно море) - тел. (052) 300 558, (0 
м во 5 сече: ци п а 2400), 032) 625 805.) А .. (032) 264 813; |ПЛЕВЕН/ЛОВЕЧ) бул Русе 2, пол. (064) 800 300; Плевен Стайл - поел. (064) 800 533: РУСЕ ДатаСис - ул. Борисов 
Ата 2 Ом - тел. (056) 803 505 (ДОБРИЧ магазин РС 5НОР - тел. (058) 46 202; |СТОРА ЗАГОРА) чака ул ХД Асенов 130, тел. (042) 42 132 
09 6) 25 546; Вир ААЕЦи «ес Бизнес - тел. (048) 913 825, (068) 804 228; КАРЛОВО) Терасист ООД - тел. (0335) 3321; НЕСЕБЪР) 
598; (СИЛИСТРА) СД Спгсър - Стоянови (086) 63 796: | СЛИВЕН) ЕТ Дган Атангсов - тел. 088 348 179. (СМОЛЯН) ЕТ Стоян Тончев - пол. (0301) 63 272 


ХУЗАмАМ, 


ПУЛСПО “ПУЛСАР” ЕООД- ОФИЦИАЛЕН ДИСТРИБУТОР ЗА БЪЛГАРИЯ НА: УМЕМО! УММЕВЗА. КТЕВАСТМЕ РУВИЗНИНС (ВИ?ЗАВО, З!ЕВВА И ДР.), НРОСВАМЕЗ, 
ч) 


Е-ЕСТВОМС АВТБ, ТАКЕ 2, МТЕВРСАХ, МАСИ КТЕВАСТМЕ, СООЕМАЗТЕВЗ, 300, ИВ! ЗОЕТ, АСТМЮМ, КОМАЦОВИС, ТНО, КОМАМИ, ИСА АКТ 


ИЗЛЕЗЕ! (вългавски) 63 18“ 


4 ГА ем. 


г. 


ИГРИТЕ НА СВАМ! МОЖЕ ДА НАМЕРИТЕ В: СЕВМАМОЗ, 2 ВЕ, СОВА МЕТ, ХЕЕЕ РШЗАН, 
МЕТНО, ВЕСТНИКАРСКАТА МРЕЖА И ВСИЧКИ СПЕЦИАЛИЗИРАНИ МАГАЗИНИ В СТРАНАТА 


Издател на Рагай!ве Сгаскей за територията на Република Бъл- е 
гария е РС Мата. СВАМ!5 е търговска марка на РС Мата. Всички кс“ 
нашменования са запазени марки на техните собственици. А | Аммент мит ана 


ДИСТРИБУЦИЯ: "МАРТ БЪЛГАРИЯ“ ООД, София, бул. "Янко Сакъзов" Не 56, тел/факс: (02) 9 444 570, 943 18 79 и 46 50 63, е-тай: отсеффтап- оо ме: уллли.тап.Вц 


Дум, | #2 


